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DER PSP-NACHFOLGER: Kernen Name, 
grandiose Technik — wir haben Probe gezockt! 


Shadows of the Damned, Alice 2, 
Call of Juarez: The Cartel, FEAR 3, 
Mass Effect 3, Uncharted 3 u. v. m. 


Welcome to the new Wild West! 
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Ab 21. Juli im Handel! 


PC-Version àb 25. August im Handel! [^y 
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play? Start 


Wir machen uns schón! 


oder: Da ist sie endlich, die runderneuerte play?. 


Ja, wir haben es getan: Die euch vorliegende play? erstrahlt in neuem bringt, wenn der Inhalt doof ist, haben wir noch viele weitere Opti- 
Glanz! Schickerer Look, bessere Rubrikenaufteilung, práziseres Test- mierungen vorgenommen. Besonders stolz sind wir auf unser neues 
system, noch mehr Spaß — das sind die wichtigsten Eckpunkte unseres Testsystem — wie dieses Wunderwerk genau funktioniert, lest ihr auf 
Relaunchs. Zufriedene Stammleser werden sich nun ángstlich fragen: Seite 60. Weiterhin geben wir nun bei allen Vorschauartikeln genau an, 
„Ist jetzt alles weg, was ich immer so mochte?" Die klare Antwort lautet: worauf unser Ersteindruck basiert. Angespielt oder nur angeschaut? Wir 
„Natürlich nicht!“ Wir sind so vorgegangen, wie man es auch bei einer sagen es euch direkt und ohne Umschweife, denn Ehrlichkeit ist uns 
Hausrenovierung tun würde: Die Grundmauern bleiben stehen, das Fun- enorm wichtig! Alle weiteren kleineren und größeren Verbesserungen 
dament auch — einzig die Fassade ist nun deutlich ansehnlicher. haben wir ab Seite 6 für euch übersichtlich zusammengefasst. 

Und wie immer gilt: Wenn euch irgendetwas nicht gefállt (was wir natür- 
Wer beim Thema , moderner Look" gleich an viele große weiße lich nicht hoffen!), dann schreibt uns an redaktion@playdrei.de. 
Flächen denkt, sei beruhigt: Wir haben darauf geachtet, dass 
nach wie vor möglichst viele Informationen auf unsere Seiten passen. In diesem Sinne: Viel Spaß beim Lesen der neuen play? 
Außerdem verzichten wir auf irgendwelche kunstvollen Öchrift- und vielen Dank für eure Treue! 
artzn, die dann niemand lesen kann. Vielmehr bedeutet modern —— 
für uns, dass ihr als Leser sofort seht: Hier hat sich jemand Gedanken Ba |) 


bei der Artikelgestaltung gemacht. Und weil die schónste Optik nichts & das play3-Team 


Artikel-Quick-Finder - tür die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 
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== ge È ‹ RR Zukunft: Die wohl beste Serie des Call of Duty-Franchise bekommt 


ч > SI eine weitere Fortsetzung spendiert. Bei uns lest ihr alles Wichtige! 
Æ Call of Duty: Modern Warfare З 
А Ka Т ш! u fi Auch der zweite Teil des 


Е Test | dreizehnten Final Fantasy- 


Abenteuers besticht durch tolle ege = 
62 Charaktermodelle, Modus 


| noch, lest ihr in der Vorschau! 
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DVD-Inhalt 


VORSCHAU 
Assassin’s Creed: Revelations 
Asura’s Wrath 

Battlefield 3 

CA Call of Duty: MW З 

Call of Juarez: The Cartel 

Far Cry 3 

Mass Effect 3 

Need for Speed: The Run 
Ghost Recon: Future Soldier 
Tomb Raider 

Uncharted 3: Drake's Deception 
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Alice: Madness Returns 

Duke Nukem Forever 

Dungeon Siege 3 

FEAR 3 

Hunted: Die Schmiede der Finsternis 
Infamous 2 

Shadows of the Damned 

White Knight Chronicles 2 


SPECIAL 
Flashback: Driver 3 
Hideo Kojima Projects 
Outtakes 

PlayStation Vita 
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Aliens: Colonial Marines 

Batman: Arkham City 

Battlefield 3 

Bioshock Infinite 

Call of Duty: Modern Warfare 3 

Darksiders 2 

Die Abenteuer von Tim & Struppi: 
Das Geheimnis der Einhorn 

DmC 

Driver: San Francisco 

FIFA 12 

Final Fantasy XIII-2 

God of War: Origins Collection 

Gotham City Impostors 

Hitman 5: Absolution 

Mass Effect 3 

Metro: Last Light 

Ninja Gaiden 3 

PES 2012 

PlayStation Vita 

Prey 2 

Ridge Racer: Unbounded 

Saints Row: The Third 

Silent Hill Downpour 

Soulcalibur 5 

SSX: Deadly Descents 

Ghost Recon: Future Soldier 

Tomb Raider 

Uncharted 3: Drake's Deception 

Wipeout 2048 


Die DVD- oder CD-Hülle findet ihr zum Selbst- 
ausdrucken als PDF-Datei auf der ersten Seite 
des Datenträgers. 


Die mit DEI gekennzeichneten Videos findet 
ihr auf Disc-Seite 2 auch in HD-Auflósung. 
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Start play? 


Aktue 


Ab nächsten Monat auf diesen Seiten: Meldungen, Witziges, 
Neuankündigungen, Charts, Gewinnspiele und Kommentare! 


DIE NEUE PLAY* 


NOCH SPANNENDER! | ÜBERRASCHEND ANDERS! | BEWÄHRT GUT! 
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Die neue Rubrikenreihenfolge 


Ja, die Heftrubriken haben eine neue Reihenfolge. Und, wo wir schon mal dabei sind, auch neue Farben. 


HERSTELLER Computec | ENTWICKLER play? Redaktion | TERMIN Jetzt 


Start play’ vorschau play? test play? magazin play? finale р!ауз 


Der Мате der Rubrik sagt 
schon alles. Im Start-Teil 
erlebt eine jede play3 ihre 
Initialzàndung: Editorial, 
Heftinhalt und natürlich 
auch unser neuer Aktu- 
elles-Teil begrüßen euch im 
Heft. Zum Schluss gibt es 
das beliebte Tagebuch. 


Klar, derVorschau-Bereich 
erklárt sich von selbst. Hier 
besprechen wir alle Spiele, 
für die es nicht zum Test 
gereicht hat. Außerdem 
fallen die Standardseiten 
,Most Wanted" und ,Re- 
leasetermine" in die Kate- 
gorie Vorschau. 


Auch der Test-Bereich be- 
darf kaum einer Erklärung, 
Hierbetrachten wir gewohnt 
kritisch die Spieleveröffent- 
lichungen des kommenden 
Monats, erklären euch un- 
ser Testsystem und stellen 
euch das play3-Team sowie 
unsere Topspiele vor. 


Im Magazin-Teil lassen wir 
der Kreativität (und un- 
serem Wahnsinn) freien 
Lauf. Wir blicken über den 
Tellerrand (Multimedia), in 
die Vergangenheit (Flash- 
back), auf euch (Vier ????) 
und in die Abgründe unserer 
Seele (Top 10, Quartett). 


Wo es einen Start gibt, 
muss es auch ein Finale 
geben. Im Falle der play? 
heißt das, dass wir euch in 
den Leserbriefen zu Wort 
kommen lassen und euch 
eine Vorschau auf unser 
kommendes Heft liefern — 
immer noch ohne Gewähr! 


Aktuelles = News 


Neuer Name, stark verbesserter Inhalt 


Vorschau 2.O 


Mehr Infos und ein hübscherer Look? Gekauft! 


KLEINVIEH I Auch unsere News- 
Rubrik haben wir runderneuert. 
Unter „Aktuelles“ findet ihr ab der 
náchsten Ausgabe Spielankün- 
digungen, Branchenmeldungen, 
Gewinnspiele, aktuelle Charts, 


Gerüchte 


WAHRSAGUNGEN I Mal ehrlich: 
Unser alter Vorschaukasten war 
so hässlich wie 300 Big Brother- 
Insassen doof. Also überarbei- 


teten wir das Design und reicher- 
ten das Ganze zudem noch mit 
vielen nützlichen Infos an. Wel- 
che Infos genau, lest ihr unten! 


Küchler 
play? 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Auf der E3 haben wir eine Mission gleich 
mehrfach gespielt und konnten dabei sowohl 
normale Renn-Action, als auch die brandneue 
Quicktime-Events antesten. 


eine „Meldung des Monats“ mit 
Kommentar und Analyse sowie 
den play3-PM-Check, in dem wir 
eine Pressemitteilung auseinan- 
dernehmen. Ebenfalls jeden Mo- 
nat neu: Der „Gerüchte-Küchler“, 
,Sorry!" und , Sprachausgabe". 


einung 
„Nette Idee, öde Umsetzung Ka 
— eine E3-Enttäuschung! « 
Christoph Schuster Redakteur 


Wie schwer muss es sein, ein derart abgegrastes 
Feld wie das Rennspielgenre im Jahrestakt neu 
zu beackern? Anstatt sich eine Pause zu gönnen, 
zieht EA aber lieber Neuerungen an den Haaren 
herbei. Klar, mehr Action scheint angesichts der 
erfolgreichen Fast & Furious-Filme eine legitime 
Idee, aber die Umsetzung mittels Quicktime- 
Events finde ich doch recht arm. Dafür passen. 
die Rennen und das Fahrgefühl unserer Demo 
stimmte. Bleibt nur zu hoffen, dass die Skriptse- 
quenzen nicht überhandnehmen. 


An dieser Stelle verraten wir euch künftig worauf 
unsere Meinung basiert: Messe, Präsentation, 
Pressemitteilung oder Gerücht beim Friseur. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der E3 haben wir eine Mission gleich 
mehrfach gespielt und konnten dabei sowohl 
normale Renn-Action, als auch die brandneuen 
Quicktime-Events antesten. 
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ENTWICKLER EA Black Box 
Underground und Most Wanted rockten, die letzten 

NfS-Teile aus diesem Hause waren aber Rohrkrepierer. 
ALTERNATIVE Blur 
Mario Kartin Erwachsen, inklusive Lizenz-Karossen — 
super Teil, floppte aber und ist darum günstig zu haben. 


Infos 

HERSTELLER Electronic Arts 
ENTWICKLER EA Black Вох 
Underground und Most Wanted госкіеп, die letzten 

 NIS-Teile aus diesem Hause waren aber Rohrkrepierer. 
ALTERNATIVE. Blur 
Mario Kartin Erwachsen, inklusive Lizenz-Karossen. 

super El floppte aber und ist darum günstig zu haben. 
TERMIN 18. November 2011 


Hier greifen wir aktuelle Ge- 
rüchte oder Skandale auf und 
geben unsere Meinung dazu 
ab: Die Aussage oben stimmt! 


Hier lest ihr, was die Entwickler vorher alles voll- 
bracht (oder verbrochen) haben. Für Ungeduldige 
empfehlen wir zudem eine aktuelle Alternative. 


Wertungstendenz 


Т 1117 7-65 Jf 


SPRACHAUSGABE 


„Norbert, komm schnell rein! 
Da draußen bist du sofort tot!“ 


Bei der Wertungsten- 
denz ändert sich nichts. 
Sie sieht lediglich deut- 
lich hübscher aus. Yay! 


ertungstendenz 
= 70-85 “ШТ 


Toni beim Online-Zocken von FEAR 3. 


6 | 082 | play? 


Neues 
Test- 
system 


Mehr Infos auf Seite 60 


WERTUNGEN I Auch im Testbe- 
reich gibt es diverse Neuerungen. 
Bevor wir jedoch lang rumschwafeln, 
verweisen wir euch auf Seite 60. 


PSP-Top-10 


| Special-Charts 


An dieser Stelle stellt euch jeden Monat ein Re- 
dakteur spezielle Titel seiner Wahl vor, um Spiele- 
perlen abseits der Toptitel in Erinnerung zu rufen. 


Diesen Monat präsentiert euch Sascha Lohmüller die besten PlayStation-Move-Spiele. 


play? Start 


PSN: Upgrade 


Siehe Seite 84 und 85 


AUFWERTUNG I Spiele aus 
dem PlayStation Store werden 
ab sofort wie Vollpreistitel im 
Hundertersystem bewertet. Bei 
Online-Nachtests kann die Mehr- 
spieler-Wertung auch Einfluß auf 
die Gesamtwertung haben, d. h. 
Auf- oder Abwertungen sind mög- 


„Ja, mir ist durchaus bewusst, dass sich die ersten beiden Titel auch in unseren Topspielen wiederfinden. Das 
ändert aber nichts daran, dass sie die neue Move-Technologie optimal unterstützen. Aber auch die anderen. 
Spiele wie das Party-Vergnügen Sports Champions oder das tolle, aber untergegangene Kleinod Tumble 
setzen die Move-Steuerung wirklich toll um. Und schließlich ist Bewegungssteuerung in! Fragtmal Tri..." 


Grand Theft 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel Wertung: 89 
Lumines 2 

Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschick. | Wertung: 87 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | беп 
Resistance: Retribution 

le ve: Action | Wertung: 86 
Monster Hunter Freedom Unite 
Hersteller: Capcom | Gene: Rollenspiel Wertung: 86 
Crisis Core: Final Fantasy VII 


HITS I Als erste Maßnahme haben 
wir nämlich unsere Topspiele-Listen 
entrümpelt. Dabei sind so manche 
Spiele rausgeflogen und andere in 
langen Diskussionen nach heutigen 
Maßstäben neu bewertet worden. 
Das Ergebnis: aktuellere und aussa- 
gekráftigere Topspiele als je zuvor. 


fest vorgegebenen |ПЇО$ 
delen könnt ihr in so- HERSTELLER 
Jam-Sessions auch | ENTWICKLER 


Codemasters. 
Codemasters. 


ue ined USK-FREIGABE ab 6 Jahren 
ch eigenen Regeln | vuan 24. Mai 2011 
holfunktion, zeitver- 

PREIS ca.55 Euro 


erzwungenes Schalt- 
die Einstellmöglich- 


lelfaltig. In der Lobby | MEHRSPIELER Шшшшшшшшшт 9 
И Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2 
п dem Spielernamen | 1 aler Spitscreen-Modus und Online-Rennen 
unktfórmige Anzeige, | in zehn Varianten. Solider Netzcode, durch- 
(Grün, Gelb oder Rot) | dachte Funktionen, viele Einstellmó; Viglichkeiten. 
ber die Fahrweise des 


þielers gibt. Je nach Wertung & Fazit 


erdient ihr am Ende Auch im Mehrspieler- 

Is Bonuspunkte oder Modus ist Dirt 3 

i allzu harter Gangart extrem spaßig und 
motivierend. 


Iche abgezogen. Zwar 


Unsere Topspiele 


Auch bei den PS3-Dauerbrennern hat sich viel getan. 


Zudem präsentieren wir euch neben 
den bewährten PSN-Chartsnun auch 
die PSP-Charts. Auf der rechten Sei- 
te stellt euch ab sofort jeden Monat 
ein Redakteur seine persönlichen 
Charts zu einem bestimmten Thema 
vor. Freut euch also auf Stanges „Die 
10 tollsten Videospiel-Steaks.“ 


Multimedia mit lonis technik- pps ` 


Technik, Zubehör, Filme und Musik (ab Seite 88) 


ALLERLEI I Wie gehabt stellen 
wir euch in der Multimedia-Rubrik 
neues Konsolenzubehör und tech- 
nische Raffinessen vor. Neu hinzu 
kommen die „Blu-ray des Monats“ 
und die „CD des Monats“ als feste 
Rubriken. Hier stellen wir euch 
je ein aktuelles Film- und Musik- 


Highlight vor. Obendrein gibt es 
mit „Tonis Technik-Tipp“ jeden 
Monat eine spezielle Hardware- 
Empfehlung oder Tricks und Kniffe 
im Umgang mit der PS3 zum Aus- 
schneiden... als nicht ganz so ernst 
gemeinte Hommage an Cheat- 
Hefte (oder Muttis Rezeptbücher). 


| Videos bann 
e ordentliche Losung. 


Bildend: -ußnoten im Heft vida 


Fachbegriffe auf einen Blick erklärt 


KNOW-HOW I Google und Wikipe- 
dia haben beim Lesen der play3 ab 
sofort ausgedient, denn Fremdwór- 
ter, Nerd'-Begriffe und kryptische 
Abkürzungen (siehe FEAR 3-Test 
ab Seite 66) erkláren wir ab sofort 


1) anderes Wort für Computerfreaks 


per Fußnote direkt im Artikel. 
Videospiel-Einsteiger freuen sich 
über die Zusatzinformationen, alt- 
gediente Zocker kónnen auf diese 
Weise ihr grenzenloses Wissen über 
die Welt der Videospiele überprüfen. 


1) Leichte Abwandlungen der 
und Ryu mit áhnlichen Mov 
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Kämpfer Ken 


es 
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HA fe QM: Das Redak£ionstagebuch [1 


Donnerstag, 17. Mai 


чу eber Uwe reist noch London und dort dort bereits vor der 
Spielemesse £3 das neve PlauStation-Handhell ausprobieren. Nur 
darüber berichten dort er nicht sofort. In dieser Ausgabe lest ihr nun 


seine Eindrücke zur PlayStation Vita! 


` 
Oe ON d Ankana 


Für unser Jubläumsgewinnspiel in der SO. 


І 
n 


ох denen unsere Geburtstags-Beilage zu 
senen VT, 
gezogen, die besten Biler wollen wir euch 
natürlich nicht vorenthalten. 


Die Gewinner wurden nZwischen 
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Samstag, Ч. Juni 
Thorsten besucht Rock im 
К, hat jede Menge Spass und 


HNE sogar einen leser. Mehr als 


gegenseitig ober nicht aus. ES war 


СА е" >O Te 


Gleichzeitig et Sascha auf OeK am King, hat 
eberkalk viel Spass ond trX€t gleich mehrere 
leser. Èr ist obendrein sogar in der Lage, verbal 
zu kommunizieren, und freut Sich über die nette 
Überraschung, Aber ein Foto zu machen, das 
vergisst er leider. 
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wem та play9leaks l 
Urge: ee Tost test ein? Leser Koi schickt uns eine Demo- Takte B, аЙ Г Ka 


ee zi Т ` eu ` . PE 
i wol a ч Verständnis der p 
ЗЕ 4 n s £ Pr ee Сады! Deum vorliegenden Ausgabe 


rekten ou CK Lo. \ z o unerlässlich sind: a 
Auch Sascha ist 


angetan. Checkt 1. Wir haben bei der a] 
Хе Bond unter Planung unseres Hefts 
bis kurz vor Schluss 
Far Cry 5 vergessen. P 
Puuh, das war knapp! 


ud d 


| 
| 
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— d SWALLOW THE PAIN 
IN FIRE WE TRUST 22 
GET YOU DOWN 


6 wee eg e 2. Das Redesign des 

; Hefts ist bereits seit + 
Monaten nebenher in 
Arbeit gewesen! 


| 


| 


2. Shadows of the 
Damned hátte aufgrund 
der vielen Pimmelwitze 
fast einen Hit von E 
Thorsten bekommen! 


|| 
` l|Mechlem wir in der letzten Aosgabe 

Mie. Sue) vermeintlich einzigen leser- 

Gemölle unserer Redakteure zeigten, 

4-Schreibt uns ei 5 Мек, und 

merkt völig zu Recht оуу Wir haben 

-sen Bl vergessen — —— —— — — — — 
y 3 

ier also Thorsten ols echter Nick n 


TESPEM 


Dienstag, 7. Juni 


D P Öffnet ihre Po 


Nos der Redaktion dorf nur Sebastian hin. 


Die Sou! e H 


Montag, AO. Juni 
— — Uwe-ist ler Hell des Tages? Aus Nostalgie bestelt 
er eine Kiste deser tolen Bizzl-Kaugumms. Ihr 
wisst Schon ... dieses Pulver, das im Mund Kracht, 
knackt und sich in ekelhofte Koaumasse verwandelt. 
Da werden Kindheitserinnerungen wach. 


P 


KEELT 


u ët emm 
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PS VITA 


PusyStation vita 


Wieder ist eine E3 geschafft und wieder hat Sony neue Spiele gezeigt! 


VENT | Am Abend vor dem offi- 
ziellen Beginn der Spielemesse E3 
fand Sonys Pressekonferenz statt 
und da wurde traditionell geklotzt. 
Man füllte die Los Angeles Memo- 
rial Sports Arena mit 6000 Gästen, 
stellte jede Menge Junkfood bereit 
und lud nach der Show direkt zur 
Party ein — inklusive allerlei spiel- 
barer PS3- und Vita-Titel! Die ei- 
gentliche Pressekonferenz war mit 
90 Minuten Dauer die lángste aller 
Publisher auf der E3. Und sie war 
die einzige, die mit ernsten Worten 


begann. Das erste Thema der Ver- 
anstaltung war der PSN-Hack. 


Klare Ansage: Es tut uns leid! 

Die Art und Weise, wie SCEA- 
Chef Jack Tretton den Datendieb- 
stahl im PlayStation Network auf- 
griff, hatte Klasse. Er ging direkt 
auf den „Elefanten im Raum“ ein, 
gónnte den News-Medien ihren 
Sensations-Journalismus, dankte 
den Drittherstellern für ihre Ge- 
duld und stellte klar, wie wichtig 
dem Unternehmen seine Kunden 


seien. Ohne sie gäbe es die Mar- 
ke nicht. Er entschuldigte sich 
aufrichtig und ging rasch zur Ta- 
gesordnung über: Spiele. Von de- 
nen gab es jede Menge zu sehen, 
allerdings fehlte die groBe Über- 
raschung — etwa ein neues God of 
War oder ein echter Blockbuster- 
Titel für Move. Aber was uns Sony 
auftischte, war dennoch lecker: 
Neue Spielszenen zu Uncharted 
3 oder ein toller Trailer zum in- 
zwischen erschienenen /nfamous 
2. Obendrein wurde Resistance 3 


die Messe über in aller Pracht ge- 
zeigt. Spielbar, als Entwickler-Prä- 
sentation und in 3D. Der Shoo- 
ter macht einen tollen Eindruck, 
kehrt er doch zum Gesundheits- 
punkte-System zurück. Die Auto- 
Heilung in Deckung, die heutige 
Shooter so einfach macht, ist zwar 
noch drin, regeneriert aber nur ei- 
nen Bruchteil der Gesundheit. Das 
sorgt für Spannung! Obendrein 
sieht Resistance 3 klasse aus, bie- 
tet erfreulich offene Levels und ei- 
nen sauberen 3D-Effekt. 


D 


$ ~ 
Aufgebohrt: In der God of War: Origins Collections erhalten die zwei Se 
PSP-Titel ein HD-Remake und stereoskopische 3D-Grafik. ^ | ! 
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E Aw 
Ambitioniert: Im Mehrspieler-Shooter Dusk 514 kämpft ihr für 
Allianzen tausender PC-Spieler. Eine irrwitzige Ideet ~ ЖМ 


Die (wenigen) Neuankündigungen 
Richtig spannend war die Ankün- 
digung des PS3-exklusiven Online- 
Shooters Dust 514. Das Spiel findet 
auf Planeten statt, die sich im Uni- 
versum des PC-Online-Weltraum- 
spiels EVE Online befinden. PC-Si- 
mulation und PS3-Shooter teilen 
sich also eine Online-Spielwelt? Wir 
sind gespannt, wie sich das Projekt 
entwickelt. Die Tatsache, dass man 
nicht für ausgedachte Parteien, 
sondern echte Spieler-Allianzen in 
die Schlacht zieht, klingt auf jeden 
Fall extrem reizvoll. 

Die zweite Neuankündigung 
wird die Lücke in unserer Hüpf- 
spiel-Bestenliste schließen! Mit S/y 
Cooper: Thieves in Time bekommt 
der diebische Waschbär Sly sein 
erstes eigenes PS3-Spiel! Es wird 
übrigens nicht von den Sly-Erfin- 
dern Sucker Punch gemacht, son- 
dern von Sanzaru Entertainment, 
die zuvor die S/y Trilogy von der PS2 
auf die PS3 portierten. Hoffen wir, 
dass sie ein gutes Händchen dabei 
haben, den einmaligen Charme der 
Spielreihe einzufangen! 


Jetzt endlich in HD und 3D! 

Für die PS3 gab es noch diverse 
Kleinigkeiten; es wurde beispiels- 
weise endlich ein Releasetermin 
für die Team Ico Collection (Ico und 
Shadow of the Colossus in HD und 
3D!) bekannt gegeben. Im Septem- 
ber erscheint das Spiele-Duo. Im 
selben Monat wird auch die neu 
angekündigte God of War: Origins 
Collection veröffentlicht, welche 
die beiden PSP-God of War-Able- 
ger Chains of Olympus und Ghost 
of Sparta enthält — natürlich eben- 
falls in HD und mit 3D-Darstellung. 
Direkt nach der Pressekonferenz 
stolperten wir dann im Party-Be- 
reich über den Warhawk-Nach- 
folger Starhawk. Wir spielten den 
Solo-Modus des SciFi-Shooters an 
und waren dabei gut unterhalten. 
Das Weltall-Western-Setting funk- 
tioniert, die Grafik ist hübsch und 
es gelingt den Entwicklern tatsäch- 
lich, die Genres Ego-Shooter und 
Tower Defense zu kombinieren. 
Sprich: Ihr ballert nicht nur selbst 
auf immer neue Monster-Wellen, 
sondern baut auch Mauern, Ge- 


Furios: Resistance 3 hinterließ auf det pielemesse einen se р” 
guten Eindruck. Der Shooter sieht klasse.aus ünd spielt sich toll! Е e. - 


schütze und Nachschubstationen, 
um den Kampf zu überstehen. 


Geláuterter Star-Entwickler 

Alle PS3-Themen mussten 2011 
zurückstecken, denn Sonys Vita 
stand im Fokus. Der finale Name 
des neuen Handhelds sowie der 
Preis wurden enthüllt. Mehr Infos 
zur Hardware findet ihr weiter hin- 
ten im Heft (ab Seite 14). 

Zum Schluss noch ein Lob für 
Sony! Wir finden es herrlich, dass 
auch dieses Jahr ein Entwickler 
auf die Bühne gezerrt wurde, um 
sich óffentlich für seine Kritik an 
der Sony-Hardware zu entschul- 
digen. Letztes Jahr war das Gabe 
Newell von Valve, der über die PS3 
lásterte. Dieses Jahr war es Ken 
Levine von Irrational Games, der 
einst über Move herzog. Nun ist 
er jedoch geläutert und verspricht 
Move-Support für Bioshock Infinite 
und kündigte gleich noch ein spe- 
zielles Bioshock-Projekt für Vita 
an. Gut so, Sony! Óffentliche De- 
mütigungen sind schlieBlich stets 
allerbeste Unterhaltung! ST 


EA * Sony 


EA schnürt Geschenke für PS3- 
Zocker — viele exklusive Inhalte! 


Electronic Arts stellt Spiele her, die auf 

allen Plattformen erscheinen. Dennoch 
versprach der Publisher, den PS3-Fassungen 
seiner kommenden Hits exklusive Extras 
beizulegen. Das ist quasi eine öffentliche 
Liebeserklärung an Sony! Wir zählen euch 
eure Vorteile als PS3-Zocker auf. 


* Der am sehnlichsten erwartete Shooter 
des Jahres, Battlefield 3, wird nur in der 
PS3-Fassung den Downloadtitel Battlefield 
1943 enthalten. Der ist zwar alt, aber gut! 


* Das Snowboardspiel SSX wird nur für PS3- 
Spieler den Berg Fuji in Japan beinhalten. 


BEN 


* Im Rennspiel Need for Speed: The Run 
wird es exklusiv für PS3-Spieler sieben 
zusätzliche Fahrzeuge geben! 


Weitere PS3-Exklusivinhalte: 


Saints Row 3 für PS3 bekommt Exklusivboni. 
Bioshock Infinite für PS3 liegt Bioshock bei. 
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Е vorschau play? 


e, : : | 
ӯ Was war eigentlich mit ...? 


Es gab doch noch viel mehr Messe-Themen! Was war nochmal mit denen? 


abes 


Ist ja schon gut, ihr Lustmolche! Hier die Bilder. 


Nach dem langen PSN-Ausfall schien 
sich Sony hier zurückzuhalten. Es gab 
aber einiges Neues zu sehen. 


Im kultigen Retro-Stil und traditionell bock- 
schwer kommt PixelJunk Sidescroller daher. Das 
Ding erinnert stark an PixelJunk Shooter, spielt 
Sich aber weitaus schneller und actionreicher. 
Unser PSN-Geheimtipp der Messe ist aber 
Machinarium, ein Point-&-Click-Adventure des 
tschechischen Studios Amanita Design. Der Look 
des Spiels ist einmalig: Er wirkt wie eine Collage 
aus Naturstoffen und strotzt vor liebevollen De- 
tails. Beide Spiele erscheinen noch 2011! 


3D-Gaming 


Dieses Jahr sahen wir auf der Messe viel 
weniger 3D-Brillen. Sony hált der Technik 
jedoch eisern die Treue! 


Auch dieses Jahr setzt Sony voll auf 3D. Mit der Ankündi- 
gung eines preiswerten Displays und einer bezahlbaren 
Brille (siehe Seite 88) liefert man die Hardware. Und 

mit Resistance 3, Uncharted 3 sowie den neuen HD- 
Collections liefert man die entsprechende Software. Wir 
setzten uns die klobigen Shutterbrillen auf und erlebten 
alle genannten Titel in ráumlichem 3D. Und sie sehen gut 
aus. Inzwischen scheinen die Entwickler gut zu wissen, А 
wie man mit 3D Eindruck schindet, ohne den Spielfluss Uncharted 3 
zu stören. Dennoch bleibt das Feature eher ein Gimmick. 
Die letztes Jahr angekündigte 3D-Revolution blieb aus. 


Machinariui 


E 


ч { PixelJunk Sidescroller ОО, 


esistance 3 


PlayStation Move 


Sonys Bewegungscontroller spielte auf der 
diesjáhrigen E3 leider nur eine Nebenrolle! 


Sonys größter Move-Titel war Medieval Moves (Arbeitstitel), 
in dem ihr einen Ritter in der Ego-Sicht entlang vorgege- 
bener Wege steuert. Mit einem áhnlichen Steuerungssche- 
ma wie bei Sports Champions schwingt ihr euer Schwert, 
verschießt Pfeile oder werft Ninja-Sterne. Das spielte sich 
gut, wirkte aber eher seicht. Für MBA 2K12 wurde eine neue 
Move-Steuerung gezeigt, die sehr ungewöhnlich wirkte. Per 
Cursor wählt ihr das Ziel eurer Pässe. Ob das gut klappt? 
Abgesehen davon gab es kleine Casual-Spiele wie Everybody 
Dance und EyePet zu sehen. Immerhin: Move etabliert sich 
immer mehr als Alternativ-Steuerung für Shooter, etwa in 
Resistance 3. Umsteiger vom PC freut's! 
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Der Blick über den lelerrand S 


Ist das Gras auf der anderen Seite des Zauns dieses Jahr grüner? Wir schauen mal! 


Microsoft enttäuscht 


Merke: Auf der Spielemesse E3 erwartet das Publikum Themen für Gamer und keine Kinder, die so tun, als hätten Sie im virtuellen Disneyland Spaß! 


Am Montagmorgen, einen Tag vor Messebeginn, legte Microsoft Multiplattform-Titel: Modern Warfare З und Tomb Raider. Immer- Die seichten Spiele für Microsofts controllerlose Bewegungs- 


mit der ersten E3-Pressekonferenz des Jahres vor. Und nach hin kündigte man jede Menge interessanter Multimedia-Fea- steuerung konnten uns nicht begeistern und die Kinect-Unter- 
einer Stunde war klar: So richtig spannend war das nicht. Denn tures (YouTube, Bing-Suche, Voice-Kommandos zur Konsolen- stützung für Spiele wie Ghost Recon: Future Soldier wirkte wie 
für die Xbox 360 wurden nur die üblichen Verdächtigen gezeigt: steuerung via Kinect-Hardware) sowie Live-Fernsehen via Xbox eine aufgesetzte Spielerei. Immerhin: Der Indie-PC-Hit Minecraft 
Forza 4, Gears of War 3 und dazu ein Teaser zu Halo 4. Die bes- 360 an. Letzteres dürfte aber vor allem für US-Konsumenten wird exklusiv auf die Xbox 360 kommen — mit Kinect-Support. 
ten Präsentationen auf Microsofts Show waren ausgerechnet spannend sein. Danach folgte ein langer Reigen an Kinect-Titeln. Das könnte in der Tat recht spannend werden! 


Nintendo inspiriert 
Der Wii-Nachfolger und sein kurioser Controller wurden vorgestellt. 

Nintendos Pressekonferenz am Dienstagmorgen begann herzerwärmend. Ein Orchester spielte live 
bekannte Zelda-Melodien, das 25-jährige Jubiläum der Serie wurde ordentlich gefeiert. Danach 
folgten eine Handvoll toller Titel für Nintendos 3D-Handheld 3DS: Super Mario, Star Fox 64 3D, Kid 
Icarus: Uprising, Animal Crossing, Mario Kart 3DS und Luigi's Mansion 2. Obendrein freuten sich Fans 
über die Ankündigung, dass ein Smash Bros. (ein eigenwilliger Mix aus Prügel- und Hüpfspiel mit 
allerlei Nintendo-Charakteren) für 3DS in Arbeit sei. Der große Hit der Pressekonferenz war jedoch 
die Enthüllung von Wii U, Nintendos neuer HD-Konsole. Deren Controller hat Bewegungssensoren, 
ein 6,2-Zoll-Display und ein Multitouchpad. Selbstlaufende Grafik-Demos beruhigten uns: Endlich 

ist Nintendo im HD-Zeitalter angekommen und bietet 1080p-Auflósung mit 60 Bildern pro Sekunde 
— hoffentlich wird das der Wii U-Standard! Echte Spiele wurden uns leider noch nicht gezeigt, wohl 
aber viele kreative Anwendungsideen in Form von Demo-Prototypen. Es wird etwa möglich sein, das 
Spielgeschehen vom TV-Bildschirm auf den Controller mitzunehmen. Oder man zockt simple Brett- 
und Mikro-Spiele nur auf dem Controller. Oder das Interface des Spiels wandert auf den Controller. 
Das Teil hat auch großes Mehrspieler-Potenzial. Denn während bis zu vier Spieler ganz normal mit 
Wii-Fernbedienung zocken (Die Konsole ist abwártskompatibel!), kann ein weiterer Spieler den neuen 
Controller in der Hand halten und hat den einmaligen Vorteil, via Bildschirm mehr Informationen und 
spielerische Möglichkeiten als der Rest zu haben. Denkt nur an ein Rollenspiel, bei dem ein Spieler via 
Touch-Controller den Dungeon-Master spielt und das Abenteuer heimlich sabotiert! Solche asymme- 
trischen Mehrspieler-Ideen könnten sich als große Stärke erweisen. 


-— A, 
Anwendungsbeispiel: In dieser Demo versuchen vier Spieler mit normalen Wii-Con- 
trollern, einen fünften Spieler in einem Labyrinth zu fangen. Der hat 15 Sekunden 
Vorsprung und sieht alle Spieler auf einer Levelkarte. Das ist erstaunlich spaßig! 
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Alle Bilder: Sony 


UNCHARTED, 


harted; 
kr a 


CPU: ARM? CortexTM-A9-Core (4-Core) 
Grafikchip: SGX543MP4-- 


Display: 16:9 OLED-Multi-Touchscreen mit 5 Zoll 
(ca. 12 cm) Diagonale 


Rückseiten-Touchpad: Multi-Touchpad 
Kameras: Frontkamera und Rückseitenkamera 


Ton: Integrierte Stereolautsprecher & 
integriertes Mikrofon 


Bewegungserfassung: 
Sechs-Achsen-Sensorensystem, Gyro-Sensor 


Positionsbestimmung: 
Integriertes GPS & WLAN-Positionsbestimmung 


Wi-Fi: IEEE 802.11 b/g/n (Infrastruktur-Modus/ 
Ad-hoc-Modus) 


Bluetooth: 2.1 + EDR (A2DP/AVRCP/HSP) 
Mobilfunknetz-Konnektivität: 
Integriert (nur bei 3G-Version) 
Äußere Abmessungen (Breite x Höhe x Tiefe): 
Ca. 182,0 x 18,6 x 83,5 mm 
Preis: € 249,- (Wi-Fi only), 

€ 299,- (Wi-Fi + 3G) 


SELECT START 


PS VITA 


PlayStation Vita 


Nun ist es offiziell: Sonys PSP-Nachfolger hört auf den Namen 
PlayStation Vita und bietet portable Technik vom Feinsten! 


Rü 
Mit dem auf der Rückseite angebrachten Touch- 
pad hat Sony eine echte Innovation parat, denn 
bisher gab es noch keine Mobilkonsole mit einer 
ähnlichen Ausstattung. Das Rückseiten-Touchpad 
hat dabei exakt die gleichen Abmessungen wie 
der frontseitige Touchscreen und kommt auch 
schon bei einigen Spielen zum Einsatz. Bei der 
Minispielsammlung Little Deviants müsst ihr 
beispielsweise Feinde durch Berührungen aus- 
schalten. Je nach Art des Kontrahenten muss 
dabei entweder der Touchscreen vorne oder das 
Touchpad hinten berührt werden. Modnation Ra- 
cers setzt ebenfalls auf die neue berührungssen- 
sitive Eingabemethode und zwar im komfortablen 
Strecken-Editor. Die Betätigung des Rücksei- 
ten-Touchpads lässt Berge in der Landschaft 
entstehen, während ihr mithilfe des vorderen 
Touchscreens die Berge wieder abtragen könnt, 
oder Mulden für Seen kreieren dürft. 


IARDWARE | Auf der ЕЗ zeigte 
Sony den PSP-Nachfolger Play- 
Station Vita, der bisher unter dem 
Projektnamen „NGP“ (Next Gene- 
ration Portable) für Schlagzeilen 
sorgte. Die schmucke Mobilkonso- 
le soll noch in diesem Jahr weltweit 
erscheinen und wird laut Sony in 
zwei Varianten auf den Markt kom- 
men. Die günstigere , Wi-Fi only"- 
Version wurde zu einem Preis von 
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249 Euro angekündigt und enthált 
keine 3G-Unterstützung. Wer stán- 
dig auf die zahllosen Online-Funk- 
tionen der neuen Gerátegeneration 
zugreifen móchte, sollte sich das 
teurere Modell für einen voraus- 
sichtlichen Preis von 299 Euro vor- 
merken. Damit ist dann zusátzlich 
zur Wi-Fi-Unterstützung auch eine 
Datenverbindung über die Mobil- 
funknetze móglich. Allerdings hat 


sich Sony dabei gegen die Einbin- 
dung einer Telefonfunktion ent- 
schieden. 


Herausragende Technik 

Die auffálligste Ánderung im Ver- 
gleich zur alten PSP ist ein bril- 
lanter 5-Zoll-Touchscreen, der 
dank OLED-Technologie hoch auf- 
gelöste und knackscharfe Gra- 
fiken liefert. Außerdem gibt es an 


der Geräteunterseite ein weiteres 
Touchpad, mit dem sich zusätz- 
liche Steuerungsoptionen um- 
setzen lassen. Die beiden Ana- 
logsticks auf der Geräteoberseite 
wirken stabil und ermöglichen eine 
nahezu perfekte Kontrolle der er- 
sten anspielbaren Games wie Un- 
charted: Golden Abyss, Wipeout 
2048, Everybody’s Golf oder Su- 
per Stardust Delta! Vita-Spiele er- 


Die besten Vita-Games der Messe- 


Uncharted: Golden iby; 


Der neueste Spross der futuristischen 
Rennspielserie bietet blitzschnelle 
Gleiter-Action mit hervorragender Grafik. 


Little Deviants & буя 


Die coole Minispielsammlung bietet 
Augmented-Reality-Gameplay, bei dem 
die reale Umgebung eingebunden wird. 


LittleBigPlanet — 


Die Kreativspielserie nutzt die Touch-Fea- 
tures der PS Vita und beschert Sackboy 
ein neues, total verrücktes Abenteuer. 


Everybody's Golf } 


> WE 

um eis oranes 
Die bekannte Serie sorgt auch auf der 
PlayStation Vita für Fun-Golf mit einer 
gewissen Portion Anspruch. 


Modnation Racen 


Der Funracer begeistert durch abge- 
drehte Extras und einen tollen Editor, mit 
dem ihr eigene Strecken basteln könnt. 


Reality Fighters 


Witziges Beat em Up, das mit Augmented 
Reality auftrumpft und die Kämpfe in der 
realen Umgebung stattfinden lässt. 


Bei Golden Abyss handelt es sich um 

ein eigenständiges Abenteuer aus dem 
Uncharted-Universum, das sich aber ganz 
stark an seinen großen Brüdern auf der 
PS3 orientiert. Dabei kommt ein neues 
Steuerungssystem zum Einsatz, bei dem 
die neuen Features der PlayStation Vita voll 
zum Tragen kommen. Beispielsweise könnt 
ihr Kletterpartien problemlos über den 
Touchscreen abwickeln, indem ihr Nathans 
Kletterweg mit der Fingerspitze abfahrt. 
Der Pixelheld erledigt den Rest von allein. 
Darüber hinaus werden auch die Bewe- 
gungssensoren der PlayStation Vita genutzt, 
wenn ihr beispielsweise in den Scharfschüt- 
zenmodus wechselt. Anschließend dürft ihr 
die Mobilkonsole zum Zielen verwenden, 
indem ihr sie hin- und herbewegt. Als etwas 
unglücklich empfanden wir das Neigen des 
Handhelds zum Schwingen an einem Seil. 
Gut, dass das nur optional ist. Und wie sieht 
das Spiel aus? Fantastisch! Uncharted: Gol- 
den Abyss ist unser klares Messehighlight! 


Der Hit auf aus dem PSN macht auch 
auf der PlayStation Vita unheimlich viel 
Spaß und sieht absolut fantastisch aus! 


Ruin wurde als Action-RPG angekündigt 
und dank Cloud-Saving funktionieren die 
Spielstände auf PS3 und PS Vita. 


Sebastian Stange Redakteur 


Ich schäme mich ja fast ein wenig, denn ich habe 
die ersten Infos zum neuen Sony-Handheld mit 
viel Häme und Verweisen auf die PSP Go abgetan. 
Aber seit ich die PlayStation Vita wirklich in den 
Händen gehalten, das phänomenale Display mit 
eigenen Augen gesehen und die Analogsticks 
ausprobiert habe ... seitdem bin ich Fan! 

Fan der Hardware wohlgemerkt. Und Fan von 
Uncharted! Und ich hoffe so sehr, dass Sony 
diesmal erfolgreich Third-Party-Hersteller an 
Bord holt und starke Marken auf Vita etabliert. 
Eine Gaming-Hardware ist schließlich nur so gut 
wie ihr Lineup. Aber da bin ich eigentlich guter 
Dinge, da es wohl wirklich einfach ist, für das Teil 
Spiele zu entwickeln. Hoffentlich sorgt das nicht 
nur für Portierungen. Ich bin besonders an Titeln 
interessiert, die speziell für Vita geplant wurden. 
Hoffentlich gehen viele Studios dieses Risiko ein. 
PlayStation Vita braucht Gaming-Zugpferde! 


www.playdrei.de 


scheinen übrigens nicht mehr auf 
UMDs, sondern auf kleinen Spei- 
cherkarten, sodass das stromfres- 
sende Laufwerk glücklicherweise 
nicht mehr benótigt wird. Weitere 
Features sind die Sechs-Achsen- 
Bewegungserkennung sowie zwei 
Kameras auf der Unterseite und 
Oberseite der Konsole. 


Coole Spiele en masse 

Die Kameras finden bereits in den 
Starttiteln Little Deviants oder Re- 
ality Fighters Verwendung und 
auch für die Zukunft sind zahl- 
lose Games und Anwendungen 
mit — Augmented-Reality-Funkti- 
onen (reale Aufnahmen der Ka- 
meralinse werden durch Com- 
putergrafiken ergänzt) geplant. 
Außerdem haben so ziemlich alle 


wichtigen Software-Hersteller 
ihre Unterstützung angekündigt 
und durch die Abwärtskompatibi- 
lität sollen alle PSP-Spiele, Minis 
und Videos aus dem PlayStation 
Store auch auf PlayStation Vita 
laufen. Besonders umjubelt wur- 
de die Bekanntmachung auf der 
PlayStation-Pressekonferenz, 
dass die Street Fighter X Tekken- 
Version für PS Vita einen exklusi- 
ven Kämpfer enthalten wird: Cole 
MacGrath aus /nfamous! Insge- 
samt liegt die Leistung von So- 
nys neuem Handheld beinahe auf 
dem Niveau der PS3 und spricht 
vor allem mobile Vollblut-Spieler 
an — wir sind jedenfalls hellauf be- 
geistert und können die Veröffent- 
lichung der PlayStation Vita kaum 
noch erwarten! UH 


Uwe Hönig Redakteur 


Ich bin schwer begeistert von der PlayStation 
Vita, obwohl ich die Konsole gar nicht auf der 

E3 antesten konnte. Allerdings hatte uns Sony 
zwei Wochen vor der großen Messe in L.A. zu 
einem exklusiven Event in London eingeladen. 
Dabei konnte ich mich höchstpersönlich von den 
Qualitäten der PlayStation Vita überzeugen und 
bereits einen ganzen Haufen Games ausprobieren. 
Das hochauflösende Display und die beiden 
vollwertigen sowie höchst stabilen Analogsticks 
haben mich beim Probezocken am meisten beein- 
druckt. Lediglich das rückseitige Touchpad fand 
ich etwas gewóhnungsbedürftig, da man es im 
normalen Spielbetrieb sozusagen blind bedient. 
Ansonsten habe ich absolut nichts zu meckern, 
obwohl ich mich zunáchst ein wenig über den 
fehlenden 3D-Support gewundert habe. Doch im 
Endeffekt hat Sony alles richtig gemacht und ein 
Wahnsinnshandheld entwickelt! 


> Interview siehe nächste Seite 
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play? im Gesprách mit Shuhei Yoshida 


„Wir haben definitiv über echtes 3D nachgedacht, uns dann 
aber lieber für ein brillantes 2D-Display entschieden," 


Shuhei Yoshida, Prásident der Sony Worldwide Studios 


play: Können Sie mir etwas über den Ent- 
wicklungsprozess des Handhelds verraten? 
Welche Ideen verfolgten Sie damit? 
Yoshida: Wir haben die Arbeiten an PS Vita 
2008 begonnen. Und es war das erste Mal, 
dass Spieleentwickler aus der ganzen Welt 
von Beginn an an der Entwicklung für eine 
PlayStation-Plattform beteiligt waren. Da- 
mals gab es erste Sondierungsmeetings in 
Japan — mit Hardware-Leuten und einigen 
Leuten von uns. Und wir sprachen darüber, 
was wir mit unserem Next Generation Hand- 
held erreichen wollen. Wir sprachen über 
alle Möglichkeiten — etwa die 3D-Leistungs- 
fáhigkeit, Social-Networking-Fáhigkeit. Wir 
wollten auf jeden Fall eine fortgeschrittene 
Grafik und Shader, áhnlich wie auf der PS3, 
haben. Aber gleichzeitig einigten wir uns 
darauf, die Kosten der Hardware klar zu 
begrenzen. [lacht] Wir haben da Schwierig- 
keiten bei der PS3 gehabt. Da haben wir zu 
viel brandneue High-End-Technik eingebaut, 
etwa Blu-ray oder den Cell-Prozessor. Das 
war eine tolle Hardware, aber sie war zum 
Launch sehr teuer — sowohl für uns als auch 
für den Kunden. Also versuchten wir, eine 
Balance aus unseren Wunsch-Features und 
den Kosten für das Gerát hinzukriegen. Wir 
haben jede uns zur Verfügung stehende 
Hardware-Option gründlich abgewogen. 
Unsere Hardware-Jungs sind super darin, 
zukünftige Komponenten aufzuspüren, von 
denen sie denken, dass sie in 2011 verfüg- 
bar sind. Sie entwickelten einige Prototypen 
für uns, die wir ausprobieren konnten. Wir 
haben dann eine kleine Zahl an Entwick- 
lerteams an Bord geholt. Spáter wurden es 
noch viel mehr! Und denen gaben wir die 
Prototypen. Die Hardware-Jungs schlugen 
etwa vor, das Touchpad auf der Rückseite 
des Geráts anzubringen. Und wir waren nicht 
sicher, wie wir es nutzen könnten. Sie entwi- 
ckelten aber eine Art Controller mit Display 
und Multitouchpads vorn und hinten, den 
man an die PS3 anschließen konnte. Unsere 


Teams konnten also zunáchst die PS3 als 
Entwicklungsplattform nutzen und kleinere 
Mini-Spielerfahrungen schaffen, die das 
Back-Touchpad nutzen. Eines der Teams war 
BigBig aus Großbritannien, die uns einen 
Prototyp von Little Deviants präsentierten. 
Und als wir das einmal probiert hatten, war 
uns klar, dass das Feature Spaß macht, 

und wir behielten es. So verfuhren wir mit 
jeder Hardware Komponente — Kameras, 
Sensoren, Bildschirme — und stellten sicher, 
dass das alles aus dem Entwickler-Stand- 
punkt Sinn machte! 


play*: Sie haben sicherlich auch mit der 3D- 
Technik, wie sie Nintendo im 3DS-Handheld 
nutzt, experimentiert, oder? 

Yoshida: Ja, absolut! Diese Screens sind 
schon beeindruckend! Aber sie befinden 

Sich noch in einem sehr frühen Stadium. Wir 
finden, da wird es noch viele Fortschritte 
geben. Vor einiger Zeit mussten sie noch sehr 
klein oder eher quadratisch sein. Obendrein 
sind sie recht teuer! Für uns war es also keine 
Frage, lieber auf den grandiosen 5-Zoll-OLED- 
Screen zu setzen, der bis Ende letzten Jahres 
übrigens noch nicht existierte. Wir haben 
definitiv über echtes 3D nachgedacht, uns 
dann aber lieber für ein brillantes 2D-Display 
entschieden. 


play°: Nun gibt es ja auf dem Handheld- 
Markt nicht nur Blockbuster-Titel, sondern 
auch schnelle Spielideen für zwischendurch. 
Hier sind Smartphones inzwischen eine be- 
liebte Plattform. Wie reagieren Sie auf diese 
Entwicklung? 

Yoshida: Wir lieben diese schnellen Spiel- 
ideen! Mit Vita haben wir also diesen großen 
Screen mit Multitouch-Fáhigkeiten und wir 
wollen ebensolche Spielideen für unserer 
Plattform. Zusätzlich wären das noch das 
Back-Touchpad, die Kameras und der Gyro- 
Sensor. Ein kleiner Entwickler kann sich also 
auf nur eines dieser Features konzentrieren 


und damit ein cleveres Spiel verwirklichen, 
etwa einen Augmented-Reality-Titel, der die 
Kameras und den Gyro-Sensor nutzt. 


play*: Eine solche schnelle Spielidee ist 
dann bestimmt ein Downloadtitel. Wie kann 
sich ein Studio sicher sein, dass der dann 
auch vom Kunden gefunden wird? Der Play- 
Station Store ist aktuell nicht gerade die 
übersichtlichste Plattform. 

Yoshida: Das will ich nicht abstreiten. Wir 
müssen in der Tat bessere Arbeit leisten, 
um den User die Inhalte finden zu lassen, 
die spannend und relevant für ihn sind. Eine 
Sache, die wir mit Vita tun: Wir reservieren 
mehr Ressourcen für die Systemsoftware. 
Das Handheld hat recht viel Speicher, ei- 
nen Großteil davon stellen wir Spielen zur 
Verfügung, doch ein Teil wird von anderen 
Anwendungen genutzt, etwa von der Sy- 
stemsoftware oder vom Webbrowser. Und 
viele Anwendungen beherrschen Multi- 
Tasking! Und wir geben jeder Anwendung 
eine Art Info-Seite, wie ein Twitter-Feed! So- 
bald man ein Spiel besitzt, werden dort alle 
relevanten Infos angezeigt, etwa wie sich 
Freunde darin schlagen, Erfolge, Ankündi- 
gungen von DLCs, Spieleinladungen. Wir 
wollen den Usern das Suchen nach Inhalten 
abnehmen, denn die User sind beschäftigt 
— gerade bei einem Handheld — und wollen 
nicht zu viel Zeit bei der Suche verschwen- 
den. Daher wollen wir, dass die Dinge, die 
ein User sucht, bereits auf sie warten. Das 
ist die Philosophie hinter LiveArea UL un- 
serem Social-Connectivity-Feature. 


play*: Nun hat ja Nintendo mit Wii U eine 
Konsole gezeigt, bei der der Controller mit 
Screen und Touchpad ausgestattet ist, um 
damit das Spielgeschehen auf dem Bild- 
schirm zu erweitern. Könnte man das nicht 
auch mit PS3 und Vita machen? 

Yoshida: Ja, natürlich! Da die Performance 
des Handhelds der PS3 viel áhnlicher ist, als 
es damals bei der PSP der Fall war, ist es nun 
einfacher, Funktionen zu entwickeln, die beide 
Konsolen vereinen. Mit Ruin und Wipeout 
2048 gibt es systemübergeifende Savegames. 
Und bei ModNationRacers sind alle Strecken 
aus der PS3-Fassung kompatibel! Das ist echt 
spannend! Aber man kónnte sich überlegen, 
ob es nicht auch cool wäre, die Vita mit den 
tollen Touchpads als Eingabegerát für ein 
LittleBigPlanet auf PS3 zu nutzen. Das ist 
etwas, über das wir uns momentan Gedanken 
machen. Und das ist sehr aufregend! 


play*: Wir sind übrigens wirklich begeistert, 
dass die Vita echte Analogsticks besitzt 

und keine Slidepads wie PSP und 3DS! Wie 
haben Sie das hinbekommen? 

Yoshida: Nun, wir waren keine großen Fans 
des PSP-Slidepads. Das war eine unserer He- 
rausforderung für die Hardware-Leute: „Gebt 


uns eine Lösung, die besser ist. Und macht 
zwei draus!" Die Analogsticks des Dualshock- 
3-Controllers für die PS3 sind die Referenz! 
Für uns Spieler sind sie sinnvoll! Und daher 
versuchten wir, sie auch für unser Handheld 
zu realisieren. Und wir haben tatsáchlich 
winzige Analogsticks hinbekommen. Das war 
vom Standpunkt eines Ingenieurs eine echte 
Herausforderung! Wir haben verschiedene 
Hardwareoptionen ausprobiert und diese 
Mikro-Analogsticks sind mit Abstand das Be- 
ste! Wir sind sehr stolz auf die Teile! 


play?: Wie sieht es eigentlich mit den 
Multimedia-Fähigkeiten der PS Vita aus? 
Und wie einfach wird der Datentransfer vom 
PC aus sein? 

Yoshida: Das ist ein Thema, das wir auch sehr 
ernst nehmen. Wir wollen es einfacher ma- 
chen, Inhalte auf die Vita zu bringen. Wir ha- 
ben noch nicht konkret darüber gesprochen, 
aber selbstverstándlich wird die Vita mehr 
Funktionen haben, als nur Games. Aber wir 
wollen nicht alle Infos über das Handheld auf 
einmal veróffentlichen und die Leute damit 
verwirren. Wir sagen aktuell: Der Grund, PS 
Vita zu haben, sind die Games! Aber wenn di- 
ese Botschaft einmal ausgerufen ist, werden 
wir auch über die Entertainment-Funktionen 
des Handhelds sprechen. In den náchsten 
Monaten wird es da bestimmt mehr Infos 
geben. Gerade Filme oder Sport-Ereignisse 
Sehen auf PS Vita unglaublich gut aus. Haben 
Sie das schon auf der Vita gesehen? Nein? 
[Yoshida-san drückt eine spezielle Tasten- 
kombination, um das Home-Menü aufzurufen, 
und startet ein Video eines Fußballspiels. Das 
Video sieht klasse aus!] 


play*: Es wird also wie bei der PS3 ein 
Betriebssystem im Hintergrund geben, das 
sich jederzeit aufrufen lässt? 

Yoshida: Oh ja, das haben wir für die Demo- 
Hardware nur etwas schwieriger gemacht, 
damit niemand damit herumspielt! 


play?: Ob wir wohl Live-TV mit dem Hand- 
held schauen kónnen? 

Yoshida: [lacht] Nun, über das Internet auf 
jeden Fall — keine Frage! 


play?: Gab es eigentlich Features, die Sie in 
der Prototypen-Phase rauswerfen mussten, 
aber gern behalten hätten? 

Yoshida: Ja! Da wir die Kosten des Handhelds 
begrenzen mussten, wurden einige schwie- 
rige Entscheidungen getroffen. Gerne hátten 
wir etwa einen HDMI-Ausgang zum Anschluss 
an den Fernseher eingebaut. Der fehlt aber. 
Er ist nur bei den Entwickler-Modellen vor- 
handen. Damit kónnen wir Spiele halt einfach 
besser prásentieren. 


play: Vielen Dank für das interessante 
Gesprách! 


„Wir haben verschiedene Hardwareoptionen ausprobiert und diese Mikro- 
Analogsticks sind mit Abstand das Beste! Wir sind sehr stolz auf die Teile!“ 


Das Interview führte Sebastian Stange wáhrend der E3 2011 
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Alle Bilder: Activision 


zwescht: Die Kämpfer in Modem Warfare 3 sind bis ins еше Details) 


“ausgearbeitet. Jeder winzige Ausrüstungsgegenstand ist zu erkennen. 
e en 


Call of Duh 3 Modern Warfare 3 


E 


7] 
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Mae ` V EGO-SHOOTER | Der 
Kä Bereich der Ego- und 
Mehrspieler-Shooter 
bietet eine Unzahl an Ti- 
teln, doch die Spitze teilen 
sich nur wenige. Unbestreit- 
bar ganz vorne mit dabei ist die 
Call of Duty-Serie, die uns nun schon in be- 
kannter Regelmäßigkeit mit immer neuen 


— Alles beim Alten? Teil 3 der Shoot -Serie verfährt nach bekanntem Rezept. 


Teilen bedient. Seit 2007 Call of Duty 4: Mo- 
dern Warfare erschien, gehören die brachial 
inszenierten Machwerke zu den beliebtesten 
Shootern weltweit. Dass es auch 2011 einen 
weiteren Teil geben wird, ist damit eigentlich 
klar, obwohl es letztes Jahr zum Streit zwi- 
schen Modern Warfare-Erfinder Infinity Ward 
und Activision kam. Viele Mitarbeiter ver- 
ließen damals Infinity Ward und gründeten 


Modern Warfare 3 spielt in vielen verschiedenen Ländern, zwei davon sahen wir bei einer Präsentation. 
Darüber hinaus schickt euch das Spiel auf der Jagd nach finsteren Terroristen rund um den Globus: 


Made in Germany: In Berlin tobt ein heftiger Kamptmi einfallenden russische 


mr 


Truppen. Der Spieler muss sich der Masse an Angreifern entgegenstellen. 


"Wie das in die Story passt, wissen wirnoch nicht. 


Und sonst so? 
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ssischen Angriffe, 
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ihr verdeckt gegen Terroristen, die Stadt selbs 
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Big Apple: In New York entbrennen die schwersten Gefechte des Spiels: 
Hier kämpfen verzweifelte Amerikaner gegen eine russische Übermacht aaa 


Neben diesen bekannten Schauplátzen gibt es noch weitere Gebiete, in die ihr entsandt werdet. So sprachen die Entwickler etwa vom Hi- 
malaja, von Afrika oder Tschechien. Quellen im Internet berichten von noch weitaus mehr Orten, an denen Modern Warfare 3 spielen soll. 


ein eigenes Studio. Publisher Ac- 
tivision reagierte und stellte dem 
ausgedünnten Team ein zweites 
Studio an die Seite: Sledgeham- 
mer Games. Zusammen mit den 
Beachhead Studios, die an der On- 
line-Plattform Elite (siehe Kasten 
auf Seite 21) arbeiten, werkeln nun 
also drei Firmen an Call of Duty 3: 
Modern Warfare. 

Der Erfolg der Serie beruht auf 
zwei Faktoren. Zum einen gibt es 


ELI 
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keinen vergleichbaren Shooter, der 
Kämpfe und Actionszenen derma- 
Ben dramatisch in Szene setzt und 
im Minutentakt eine adrenalintrie- 
fende Sequenz an die andere reiht. 
Zum anderen begeistert der Mehr- 
spielerpart der Serie jedes Mal aufs 
Neue und fesselt über Monate mit 
rasantem Gameplay sowie Unmen- 
genan freischaltbaren Goodies. Für 
Modern Warfare 3 wird sich an die- 
sem Erfolgsrezept nichts ándern. 


* 
Schlauch-Level: Die engen Gänge eines U-Bootes passen natürlich 
| perfekt in das bewährte CoD-Konzept. Die Atmosphäre ist top! 


Fortsetzung folgt ... 

Die Geschichte der Einzelspieler- 
kampagne geht dort weiter, wo Teil 
2 aufhörte, und führt uns in eine 
Welt, in der der Dritte Weltkrieg 
tobt: Die Russen attackieren in vol- 
ler Härte die amerikanische West- 
küste, allein aus dem fadenschei- 
nigen Grund, dass ein Amerikaner 
scheinbar für Anschläge auf den 
Moskauer Flughafen verantwort- 
lich war. Ereignisse, die wir ja aus 


Teil 2 kennen. Aber auch in Euro- 
pa hat der Krieg Einzug gehalten, 
Deutschland, Frankreich und Eng- 
land stehen unter Beschuss der 
Russen. Die Schauplätze, in denen 
ihr ballert, finden sich serienty- 
pisch überall auf der Welt. So helft 
ihr etwa bei der Verteidigung New 
Yorks, operiert geheim in London, 
stemmt euch den Russen in Ber- 
lin entgegen, kämpft in Afrika, im 
Himalaja oder in Tschechien. Euer 


Bullet-Time: Wir stürmen die Kommandobrücke des U-Bootes. In der 
kurzen Zeitlupen-Sequenz müssen wir möglichst viele Gegner ausschalten. 


Kampftaucher: Spezialeinsátze erfordern ungewóhnliche MaBnahmen. 
Hier machen sich die Kämpfer unter Wasser in Richtung Ziel auf. 


МЄ ө e KG N а ] ] K Ziel ist es nach wie vor, den Ober- gern, lässt sich bisher schwer sa- 
[ ) terroristen Makarov und seine Ban- gen. Wir fürchten aber, dass auch 
Auf der Spielemesse E3 in Los Angeles konnten wir den dritten Spielmo- de zur Strecke zu bringen, denen Modern Warfare 3 eine Mischung 
dus von Modern Warfare 3, Spec Ops, selbst anspielen. nichts lieber ist, als dass sich Ame- aus patriotischem Kitsch, unklaren 
Die Entwickler vor Ort erklärten uns, dass sie diese Spielart nun im Vergleich zu Einzel- rikaner und Russen gegenseitig die Zusammenhängen und heroischen 
und Mehrspielermodus gleich stark gewichten wollen. Aus einer kurzweiligen Dreingabe Köpfe einschlügen. Opfern diverser Nebendarsteller 


soll also ein echtes Call of Duty-Element werden. In Spec Ops, erstmals eingeführt in 
Modern Warfare 2, tretet ihr mit einem Freund auf kleinen Karten an, um gemeinsam be- 
stimmte Ziele zu erreichen. 


sein wird. Wem das bisher gefallen 
Mehrere Blickwinkel hat, der darf jubilieren, denn Mo- 
In Modern Warfare 3 wird sich daran nicht viel ändern, außer dass die Entwickler nun Ganz ü der Tradition der Serie er- dem Warfare 3 bleibt n den mer 
einen erweiterten Modus eingebaut haben, in dem ihr gemeinsam Horden von Feinden lebt ihr diese Weltreise nicht aus sten Belangen der Serientradition 
abwehren müsst. Typisch für diese Spielart ist, dass der Schwierigkeitsgrad jeder neuen der Perspektive eines einzelnen treu. Wir hoffen, dass die Entwick- 
Attacke steigt. Um Erfolg zu haben, dürft ihr aber während der Missionen an speziellen Soldaten, sondern schlüpft in viele ler all die losen Enden der letzten 
Terminals Verbesserungen wie Luftschläge oder Geschütze kaufen. Das dafür benötigte Rollen. Natürlich wird es auch ein Teile zu einem gelungenen und be- 
Geld sammelt ihr durch Abschüsse. Ob dieser neue Modus die einzige Neuerung für Spec Wiedersehen mit alten Bekannten, friedigenden Ende zusammenfas- 
Op alanere) ЕШ etwa Captain Price, Yuri oder John sen werden — Zeit wár's! Wir has- 
„Soap“ Mac Tavish geben, dieinder sen nämlich Cliffhanger. 
Handlung eine zentrale Rolle spie- Die Spielszenen, die wir wäh- 
len. Ob die Story dieses Mal mehr rend der Spielemesse E3 und eines 
Pfeffer hat oder genauso hanebü- vorherigen Besuches in London zu 
chen, vorhersehbar und teilweise Gesicht bekamen, sprechen eine 
unlogisch wird wie in den Vorgán- deutliche Sprache: Fans der Serie 
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Zweier-Koop: Den Spec-Ops-Modus gab es erstmals in Modern Warfare 2. 
In der Favela-Mission müssen alle Feinde eliminert werden. 


L| x A = 
Mücksmáuschenstill: In vielen Missionen müsst ihr heimlich vorgehen und Gegner 
lautlos ausschalten. Meist artet das abet schnell in einer wilden Ballerei aus. 
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Der Hintergedanke ist simpel. Über 30 Millionen Menschen spielten im letzten Jahr CoD- 
Spiele. Diese starke Community soll nun ein gemeinsames Zuhause bekommen, in dem 
man sich austauschen, treffen, Erfolge vergleichen und gegeneinander antreten kann. 
Eigens für diesen Zweck wurde ein neues Studio namens Beachhead gegründet, das sich 
ausschließlich um CoD Elite kümmert. Die vier Hauptpunkte der Mischung aus sozialem 
Netzwerk und Datenbank: 


RECENT MATCHES 


DOMINATION 


© 8:33 MIN 


CUSTOM CLASSES 
we e 
MAKAROV 
— Bi 
м АА ТЕК ДА WEI EIN ` 
Die Statistiken von Elite sind umfangreich. Darüber hinaus nutzt ihr den Service, 
um Clans zu gründen, Wettbewerbe abzuhalten und eure Spielweise zu verbessern. 


bekommen, was sie wollen. Action Manhattans herrscht 


heilloses 


CALI"DUTY 


H Career: Hier findet ihr 
Statistiken zu allem, was mit 
eurem Vorankommen im Spiel zu 
tun hat. Ihr seht persönliche Rekorde 
und eure Abschussstatistiken, könnt 
vergangene Matches analysieren oder euch mit 
Freunden vergleichen. Auch eure einzelnen Loadouts, 
also die Bewaffnung eurer Charaktere, habt ihr hier im Blick. 


E Connect: Eine sinnvolle Neuerung ist dieser Bereich, in dem ihr ganz einfach Gruppen oder 
auch Clans gründen könnt, ähnlich wie es etwa auf Facebook oder Steam schon lange 
möglich ist. Hier ist auch der Theatermodus aus Black Ops eingebunden, sodass ihr ganz 
einfach Videos eurer Freunde anschauen oder selbst welche hochladen könnt. Es wird spe- 
zielle Leaderboards für Gruppen und Clans geben. 


Wi Compete: Dieser Bereich enthält einen Kalender, in dem ihr für euch und eure Freunde 
Termine eintragen oder Clan-Kriege festlegen könnt. Außerdem wird es immer wieder 
spezielle, von den Entwicklern ausgeführte Events geben, bei denen es sogar oft etwas 
zu gewinnen gibt. Die Möglichkeiten solcher Veranstaltungen reichen von simplen Death- 
match-Wettbewerben bis hin zu „Wer macht den coolsten Screenshot“-Gewinnspielen. 


Wi Improve: Wer sich und seine Spielweise verbessern will, bekommt hier jede Menge Hilfe. 
Jede Karte des jeweiligen Spiels ist hier zusammen mit den passenden Tipps einsehbar. 
Außerdem gibt es zu jeder Waffe, jedem Spielmodus, jedem Ausrüstungsgegenstand, 
jedem Waffenaufsatz und jeder Tötungsserienbelohnung Erklärungen und Anwendungshin- 
weise in Bild und Text sowie in gut gemachten Videos. An dieser Hilfsdatenbank soll sich 
auch die Community beteiligen, sodass ihr von waschechten Profis wertvolle Denkanstöße 
zu eurer Spielweise abgreifen könnt. 


Das Wichtigste zum Schluss: CoD Elite wird kostenlos sein, zumindest in der Basisversion. 
Was eine Premium-Mitgliedschaft bringt, haben die Entwickler noch nicht bekannt gege- 

ben. Mit einer Ausnahme: Premium-Käufer erhalten zukünftig erscheinende DLCs kosten- 
frei. Wir sind sehr gespannt zu erfahren, wie umfangreich die kostenlose Version sein wird. 


ist typisch für die Serie: Massen 


Warfare-Teilen, nämlich gar nicht. 


satt, die volle Packung, epische, 
geskriptete Sequenzen am Fließ- 
band und ein Dauergeballer, dass 
einem fast schwindelig wird. Die 
Entwickler reihen Szenen aneinan- 
der, die keinen Raum zum Luftho- 
len lassen, die Spieler von Höhe- 
punkt zu Höhepunkt treiben. 

Das beeindruckt auf der einen 
Seite, auf der anderen Seite hat 
man fast das Gefühl, die Entwick- 
ler würden hemmungslos über- 
treiben. So schnell hintereinander 
folgen grandiose Szenen, dass 
das Wahrnehmen jedes einzelnen 
Moments, die Würdigung und der 
Genuss vollkommen untergehen. 
Tolle Momente sollten selten sein 
und nicht wie am Fließband am 
Spieler vorbeirauschen, denn dann 
sind sie nicht mehr toll. 


Live dabei 

Der erste Einsatz, den wir erleben, 
spielt in New York, in dem ein hef- 
tiger Krieg zwischen Russen und 
Amerikanern tobt. In „Black Tues- 
day“ sehen wir den Soldaten Frost, 
der sich unter heftigem Beschuss 
aus einem zerstörten Militärfahr- 
zeug quält. Sein Vorgesetzter, 
Sandman, wirft ihm wortlos ein Ma- 
gazin zu und schon sind wir mitten- 
drin im schönsten Modern Warfare- 
Geballer. In den Straßenschluchten 


www.playdrei.de 


Chaos, Jets jagen über den Him- 
mel, Kampfhelikopter kreisen, 
während um Frost herum Granaten 
einschlagen, Menschen schreien 
und Kugeln vorbeizischen. Modern 
Warfare 3 inszeniert Schlachten 
spektakulär — wie man es von der 
Serie eben gewohnt ist. 

In all dem Chaos und dem 
Lärm kämpft sich Frost zwischen 
den Trümmern zerstörter Gebäu- 
de und ausgebrannten Autos Rich- 
tung New Yorker Börse. Was folgt, 


von Gegnern branden heran, Frost 
ballert ohne Unterlass, fällt ganze 
Heerscharen an Widersachen und 
lädt öfter nach, als wir mitzählen 
können. Mitten im Gefecht erle- 
ben wir eine Neuerung: Frost wirft 
eine neue Blendgranate, die soge- 
nannte 9-Bang. Beim Aufprall zer- 
fällt dieses Geschoss in weitere 
Sprengsätze und betäubt so eine 
ganze Schar von Gegnern. Die KI 
agiert übrigens ähnlich schlau wie 
schon in allen anderen Modern 


Inszenierter Wahnsinn: Während die Zerstörer von Raketen in Stücke 
geschossen werden, brausen wir, mit dem Schlauchboot mitfendurch. 
a: p "hël Ыз AES 


Wie immer záhlt hier Masse statt 
Klasse, Frost schieBt so viele Rus- 
sen über den Haufen, dass man 
sich fragt, wo die alle herkommen. 
Eine weitere kleinere Neue- 
rung fállt uns auf: Frost hat nun 
zwei Visiere auf seiner Schusswaf- 
fe, die er bei Bedarf einsetzt. So 
guckt er bei Kämpfen auf engem 
Raum durch ein Rotpunktvisier, 
für genaueres Zielen schaltet er 
dann aber eine noch bessere, so- 
genannte ACOG-Optik auf. 
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f „Heimlich: Manche Einsätze sind verdeckte Operationen, | 
im Schutze der Nacht vorgeht. Das kennt тап so айс Qus der Vorgängern. 


U-Bahn-Terror 

Der zweite Einsatz, den wir erle- 
ben, ist eine verdeckte Operation 
bei Nacht. „Mind the Gap“ spielt 
in London und führt Soldat Burns, 


Meinung 
„Sechs Stunden Action- r 
Bombast, danach ab in 

den Mehrspieler-Modus!“ 


Toni Opl Redakteur 


Wer von einem Call of Duty immer noch 
Überraschungen erwartet, ist ein hoffnungsloser 
Romantiker. Ich werde es daher mit Modern 
Warfare 3 nicht anders halten als mit den vielen 
Vorgängern: Ich schalte das Hirn aus, lasse mich 
vom bombastisch inszenierten Solo-Modus ein 
paar Stunden prächtig unterhalten und baller 
dann online weiter. Was man bisher von der Kam- 
pagne gesehen hat, ist in meinen Augen höchst 
vielversprechend und übertrumpft so manchen 
Hollywood-Blockbuster. Da bin ich dabei! 


Darauf basiert Tonis Meinung: 

Herr Opl war zwar nicht wie Kollege Horn live 
vor Ort in L. A., hat aber sämtliche Details und 
E3-Videoschnipsel gierig verschlungen. 


Infos 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER Infinity Ward/Sledgehammer Games 
Sledgehammer Games wurde von ehemaligen Entwick- 
lern von Visceral Games (u. a. Dead Space) gegründet. 


ALTERNATIVE Call of Duty: Black Ops 
Der Vorgänger wird immer noch gespielt wie verrückt. 
Ende Juli erscheint das dritte Mehrspieler-Kartenpaket. 


TERMIN 8. November 2011 


Wertungstendenz 
||| 80-95 0 
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Mitglied einer Spezialeinheit, auf 
die Spur eines geheimen Trans- 
ports. Terroristen schaffen eine 
mysterióse Lieferung quer durch 
die Stadt und Burns soll genau das 
verhindern. Also dringt sein Team 
im Schutz der Nacht in ein Lager- 
haus ein und knipst unentdeckt 
ahnungslose Feinde aus. Natürlich 
làuft etwas schief, der Lastwagen 
ist leer und plótzlich ist die Hólle 
los. Im nachfolgenden Chaos flie- 
hen die Ganoven in einen Zug der 
Londoner U-Bahn. Also rast Burns 
dem Waggon hinterher, prescht in 
atemberaubendem Tempo durch 
die unterirdischen Scháchte und 
feuert dabei aus allen Rohren, wáh- 


in denen ihrmit schallgedàampften Waffen 


rend der Fahrer wild entgegenkom- 
menden Zügen ausweicht, Seiten- 
tunnel nimmt oder sich hinter den 
Zug setzt. 

Die Jagd endet erst, als eines 
unserer Begleitfahrzeuge einen 
Fahrfehler begeht und die Lok der 
U-Bahn rammt. Der gesamte Zug 
entgleist, stellt sich quer und reißt 
über Hunderte Meter Betonpfeiler 
um, bevor er zum Stehen kommt. 
Ein heilloses Chaos, perfekt und 
wuchtig inszeniert und so ernst zu 
nehmen wie Actionfilme mit Arnold 
Schwarzenegger. Zeit zum Durch- 
atmen gibt es keine. Aber das ist 
ja bekanntlich genau das, worauf 
CoD-Fans stehen. RH 


Meinung 
„Kompromiss- und 
innovationslose Action, 
perfekt inszeniert!“ 


Robert Horn Redakteur 


Niemand inszeniert packender und atemloser 
als die Erfinder von Call of Duty. Mit Modern War- 
fare 3 liefert das Studio genau das ab, was die 
Fangemeinde fordert. Das mag vielen gefallen, 
mir persönlich geht das inzwischen aber zu weit. 
Modern Warfare 1 fand ich wunderbar, Teil 2 lie 
schon nach und nun bekomme ich die gleiche 
Mixtur erneut serviert? Ich hátte mir diesmal 
mehr erhofft als nur Action-Vollgas. 


Darauf basiert Roberts Meinung: 
Activision zeigte uns zwei Spielabschnitte 
hinter verschlossenen Türen. Mehr Eindrücke 
gab's bei der Microsoft-Pressekonferenz. 


> a ~ w S 
f Gnadenlos gejagt: Während unserer Flucht mit dem Schlauchboot 
werden wir von russischen Kampfschiffen angegriffende 
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Was wünschen Sie sich von 
Ihrem Internet-Anbieter? 


Musik mit Highspeed downloaden 
Ruckelfreies Online-Gaming 

Mit mehreren Geráten gleichzeitig surfen 
Online blitzschnell Videos hochladen 


Kristallklares Video-Streaming in HD 
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Filme superschnell runterladen 


- ж 
| Schlagseite: Das Kreuzfahrtschiff läuft im 


Verlauf des Levels mit 


- Wasser voll und kippt schließlich auf die Seite. Spektakulär! 


AC \ Es ist 
fast schon unheimlich, wie un- 
verschämt gut Uncharted 3 in je- 
der neuen Präsentation und auf 
jedem neuen Screenshot wirkt. 
Kein anderes PS3-Spiel ist so 
mitreißend inszeniert, verwischt 
derart gekonnt die Grenzen zwi- 


АСТ NTURE 


Sebastian Stange Redakteur, 


Auch wenn die Entwickler nun schon zum dritten 
Mal ihr Süppchen nach demselben Rezept 
kochen, sieht der Mix aus Ballern, Klettern und 
Rätsellösen immer noch extrem spannend aus. 
Erwartet in Teil 3 keine Genre-Revolution, son- 
dern noch mehr Feinschliff, noch mehr „Wow!“- 
Momente und noch mehr Technikspielereien. 
Leider waren die gezeigten Spielszenen bislang 
alle noch sehr linear. Ich wünsche mir, dass 
Nathan im fertigen Spiel mehr Freiheit genießt. 
Obendrein hoffe ich sehr, dass die Entwickler ihr 
auf der E3 gegebenes Versprechen, einige richtig 
knackige und kreative Rätsel ins Spiel einzubau- 
en, auch wirklich halten. Der Aspekt kam mir in 
Uncharted 2 nämlich entschieden zu kurz! 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Auf der E3 wurden uns zwei Demo-Levels 
vorgespielt. Später spielten wir eine 


Runde Deathmatch im Mehrspielermodus. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Naughty Dog 
Die Macher von Crash Bandicootsowie Jak & Daxterhaben 
sich zum Top-Studio für Sony-Exklusivtitel gemausert. 


ALTERNATIVE Prince of Persia: The Forgotten Sands 
Spielt in der Wüste, es wird viel geklettert und der Held hat 
eine große Klappe. Nur schwingt er Säbel statt Knarren. 


TERMIN 1. November 2011 


Wertungstendenz 


| 100 
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schen Gameplay und Zwischen- 
sequenzen und beeindruckt mit 
solch spektakuláren Szenen. Auf 
unserer Heft-DVD seht ihr den 
Kreuzfahrtschiff-Level, der auf So- 
nys E3-Pressekonferenz gezeigt 
wurde. Wir sahen hinter verschlos- 
senen Türen einen weiteren Ab- 
schnitt, in dem der sympathische 
Schatzjäger Nathan Drake in einen 
Flughafen in der Wüste eindringt, 
um an Bord eines Transportflug- 
zeugs zu gelangen. 


Viel Tuning unter der Haube 

Anfangs turnt Nathan unerkannt 
über Dächer und Zäune und 
schaltet Wachen mit Martial-Arts- 
Moves aus. Dabei fällt auf, dass 
sich der Spielheld wesentlich flüs- 
siger als im Vorgänger bewegt. 
Springen, Klettern und Sprints 
gehen nahtlos ineinander über, 
Nathans Bewegungen wirken zu 


E: 


, A 
Reißerisch: Für Nathan Drake existiert das Wort „subtil“ nicht: 
Hier seht ihr, wie der Haudegen an Bord eines Flugzeugs geht. 


keiner Zeit abgehackt. Christian 
Gyrling, Co-Lead-Programmierer 
des Titels, erklärt dazu: „Wir ha- 
ben da viel verbessert. Nathan 
ist nun viel stárker in der Spiel- 
welt verankert und reagiert au- 
Berdem darauf, wo er sich befin- 
det. Das sieht man etwa bei der 
Szene auf dem Schiff, wo er mit 
dem Seegang schwankt. Solche 
Effekte wollen wir so oft wie móg- 
lich nutzen!" Ein weiteres Beispiel 
gibt es etwas spáter im Flughafen- 
Level: Nachdem sich Nathan mit 
Waffengewalt zum bereits star- 
tenden Flugzeug durchgekämpft 
hat, kommt ihm seine Mitstreite- 
rin Elena in einem Jeep zur Hil- 
fe. Nathan springt auf die Motor- 
haube und weist Elena an, direkt 
ans Fahrwerk des Flugzeugs zu 
fahren, wáhrend er versucht, die 
Balance zu halten. Sieht aus wie 
eine Zwischensequenz, ist aber 


Flucht nach vorn: In der E3-Demo erlebten wir immer wieder sehr 
lineare Szenen, etwa diese Flucht vor den Wassermassen. - 


Uncharted 3: Drake's Deception 


Nathan Drakes drittes Abenteuer wird grandios, da haben wir keine Zweifel! 


laut Entwicklerteam spielbar. Das 
ist ein Trend, der sich durchs gan- 
ze Spiel zieht: Viele Szenen wir- 
ken wie ein Kinofilm! 

Doch außer noch mehr Holly- 
wood bauen die Entwickler auch 
noch mehr Hightech ins Spiel ein. 
Feuer und Wasser werden dyna- 
misch berechnet, was im Frank- 
reich- sowie im Schiff-Level be- 
reits zu sehen war. Dazu kommt 
vor allem in der zweiten Spielhälf- 
te Sand, der sich physikalisch kor- 
rekt verhält. Nathan sucht schließ- 
lich eine versunkene Wüstenstadt! 
Man wollte uns dazu zwar noch 
nichts zeigen, versprach aller- 
dings, so ziemlich alles mit dem 
Pixelsand anzustellen, was cool 
aussieht: Ráume mit Sand füllen, 
Sand ins Rutschen kommen las- 
sen und Fußspuren langsam vom 
Wind verwehen lassen. Wir sind si- 
cher: Das wird ein Spaß! | 
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Alle Bilder: Sony 


Wir machen hinter all 


Ihren Wünschen einen 
Haken! 


Wechseln Sie jetzt zum Internet-Anbieter des Jahres und surfen Sie mit VDSL, 
unserer leistungsstarken Internetverbindung, im Netz, das alles móglich macht. 


Call & Surf Comfort VDSL 50 
* Internet-Flatrate mit bis zu 50.000 kbit/s? 
* Telefon-Flatrate ins gesamte deutsche Festnetz 


Bei Bestellung bis zum 10.07.2011 
monatlich nur 


3 
Internet- & Telefonie- 
y Anbieter 


des Jahres 2011 


statt bisher 4995€ Connect-Leserwahl, Heft 08/2011 


Mehr Infos im Telekom Shop und im Fachhandel, kostenlos unter 0800 33 03000 oder auf www.telekom.de 


1) Sie erhalten eine Gutschrift in einer Gesamthöhe von 120,- € beim Wechsel Ihres DSL-Anschlusses bzw. Ihres DSL- und Telefonanschlusses zur Telekom und bei Beauftragung eines Call & Surf Pakets (ausgenommen 
Call & Surf Basic) oder eines Entertain Pakets. Der Betrag wird Ihnen in den kommenden Monaten auf Ihren Telefonrechnungen gutgeschrieben. 

2) Ab einem übertragenen Datenvolumen von 100 GB (bei VDSL 50 ab 200 GB) in einem Monat wird die Übertragungsgeschwindigkeit des Internet-Zugangs für den Rest des Monats auf max. 6016 kbit/s für den 
Downstream und 576 kbit/s für den Upstream begrenzt. 

3) Call & Surf Comfort VDSL 50 kostet monatlich 44,95 €. Aktionspreis buchbar bis 10.07.2011 für Call & Surf Neukunden und Bestandskunden gemáf ihren jeweils gültigen Vertragsbedingungen. Aktionspreis 
gilt für die gesamte Vertragslaufzeit. Einmaliger Bereitstellungspreis für neuen Telefonanschluss 59,95 € (entfállt bei IP-Anschluss); bis 10.07.2011 entfállt der DSL-Bereitstellungspreis in Hóhe von 99,95 €. 
Mindestvertragslaufzeit 24 Monate. Call & Surf VDSL ist in einigen Anschlussbereichen verfügbar. Voraussetzung für IP ist ein IP-fähiger Router. 


Erleben, was verbindet. 


Ch 


` 
bI 
A 


\\ 


Das ist NEU 


* Besiegte Monster kónnen nun als Party- 
mitglieder rekrutiert werden. Über 150 
Stück an der Zahl! Im Kampf verfügen 
die Wesen zudem über starke Spezial- 
fähigkeiten. 


* Ihr werdet stets von einem Mogry beglei- 
tet, der verborgene Schätze findet und 
sich bei nahenden Feinden in einen Timer 
verwandelt. 

* Ihr könnt nun an manchen Stellen im 
Spiel Entscheidungen treffen. 

* Es soll wieder Minigames geben, wie in 
traditionellen Final Fantasys. 

e Spürbar mehr Möglichkeiten zur Erkun- 
dung und mehr Nebenbescháftigungen 


* Mehr Stádte 
* Verschiedene Enden 
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Final Fantasy Am / 


So geht die Story weiter, das hat sich geándert! Wir liefern euch die Fakten! 


* Interaktion mit NPCs 
* Bosskámpfe nun mit Quicktime-Events 


ROLLE 


PIEL | Kaum ein Spiel 
der letzten Jahre vermochte es, 
sowohl Presse als auch Spieler- 
gemeinde so stark zu spalten wie 
Final Fantasy XIII. Viele Fans be- 
mángelten den linearen Spielablauf 
sowie die fehlenden Minigames 
und stórten sich daran, dass sie die 
Spielwelt nicht auf eigene Faust er- 
kunden konnten. Die Entwickler 
nahmen sich diese Kritik zu Herzen 
und versichern, dass Final Fantasy 
XIII-2 genau das bieten wird, was 
die Fans in FF XIII vermissten. Fer- 
ner verriet uns Yoshinori Kitase, der 


ZE 


` Ride жй 


Ess 


Producer von FF XIll-2, man habe 
sich vorgenommen, jeden am Vor- 
Sänger kritisierten Aspekt zu ver- 
ändern. Erwartet uns mit Final Fan- 
tasy XIII-2 also eine runderneuerte 
Version des Vorgängers oder so- 
gar ein ganz anderes Spielerlebnis, 
welches sich auf die Wurzeln der 
Reihe besinnt? 


Aus den Augen, aus dem Sinn 

Im Zuge der E3 konnten wir anhand 
einer etwa zwanzigminütigen Demo 
selbst prüfen, wie ernst es Square 
Enix mit den Zugeständnissen an 


GeWohnt; Das'Kampfsystem wurde Bis auf kleine Anpassungen nich 
verändert“ATB, Schock und Paradigmen sind alle wieder mit an Bord. 
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die Fans ist. Doch zunáchst ein paar 
Worte zur Handlung: Die Geschich- 
te knüpft an das Ende von Final Fan- 
tasy XIII an. Die Bewohner leben in- 
zwischen in frisch entstandenen 
Stádten in Grand Pulse. So auch 
Sera, Lightnings kleine Schwester. 
Lightning ist indes spurlos von der 
Bildfläche verschwunden und Sera 
scheint aus mysteriósen Gründen 
die einzige Person zu sein, die sich 
an ihre groBe Schwester erinnert. 
Alle anderen Personen verhalten 
sich, als hátte die Protagonistin des 
Vorgángers nie existiert. Bei einem 


" 1 
Alter. Bekannter: Aus 


Monster-Angriff auf Seras Heimat- 
stadt Neu Bodhum eilt der Schwert- 
kámpfer Noel Kreis Sera zu Hilfe 
und rettet sie. Noel ist der mánn- 
liche Hauptcharakter von FF XIII-2 
und die Entwickler beschreiben ihn 
als eine Art Gegenpol zu Snow aus 
FF XIII. Nach dem Angriff auf Neu 
Bodhum brechen Sera und Noel auf 
nach Cocoon, um Lightning zu su- 
chen, womit die E3-Demo beginnt. 


Jetzt noch kinoreifer 
Kaumin Cocoon angekommen, wird 
das Heldenduo beinahe von einer 
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Bestialische Teammitglieder: Die rekrutierbaren Monster « 


Die größte der auf der ЕЗ gezeigten Neuerungen in Final Fan- 
tasy ХЇЇ-2 stellen zweifelsfrei die rekrutierbaren Monster dar. 
Nun besteht die Heldenparty nicht mehr ausschließlich aus 
drei Charakteren, sondern aus zwei Spielfiguren und einem 
unterstützenden Monster! Nach jedem Sieg gegen umherzie- 
hende Bestien besteht nämlich die Chance, einen zum Wider- 
sacher passenden Kristall zu erbeuten, wodurch der Gegner 
als Partymitglied rekrutiert wird. Wie man diese Chance zu 
beeinflussen vermag, bleibt bisher im Verborgenen. Klar ist, 
dass die Monsterauswahl über 150 Exemplare umfassen 


Besiegte Monster können nun für die eigene Truppe rekrutiert werden. Shin Megami Tensei: Lucifer's Call und Pokémon lassen ganz herzlich grüßen! 


wird. Während menschliche Teammitglieder ihre Rolle im 
Kampf jederzeit dank Paradigmen wechseln dürfen, sind 
den Monstern feste Rollen als Brecher, Verheerer, Heiler 
und so weiter auf den Leib geschneidert. Wechselt man also 
das Paradigma, tauscht man auch automatisch das aktive 
Wesen aus (1). Bei einem defensiven Paradigma gesellt sich 
beispielsweise ein robustes Monster mit hohem Abwehrwert 
zu den Helden. Darüber hinaus verfügen die monströsen 
Teamkameraden auch über einzigartige Spezialfähigkeiten. 
Nimmt ein Monster am Kampf teil, füllt sich dessen „Feral 


Link“-Anzeige (2). Sobald diese voll ist, löst ein Druck auf die 
Viereck-Taste das entsprechende Special aus, was zu einer 
Quicktime-Sequenz führt und zumeist verheerenden Scha- 
den anrichtet (3). Natürlich steigen die rekrutierten Wesen 
ebenso wie die Spielercharaktere in der Stufe auf. Wie genau 
das funktioniert, behielten die Entwickler allerdings für sich. 
Sie verrieten nur, dass man viel Raum zur Individualisierung 
der Party haben werde. Womóglich eigene, kleine Kristarien 
für jedes Wesen? Denkbar wäre es jedenfalls und interessant 
obendrein. Wir sind schon sehr gespannt! 


~ 
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ei PARADIGM SHIT 
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FeraltBahemoth = 
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riesigen, blauen Hand zerquetscht. 
An der Hand hàngt Atlas, ein gigan- 
tisches Monster, das eigentlich gar 
nicht in dieser Dimension sein dürf- 
te. Für dieses Paradoxon zeichnen 
mysterióse Anomalien verantwort- 
lich, die offenbar auch mit Light- 
nings Verschwinden verknüpft sind. 
Jedenfalls kommt es zum Kampf 
mit Atlas' Patschehándchen und 
wir erkennen sofort: ATB-Balken, 
Paradigmen, Schock-Leiste — alles 
ist unverándert an Ort und Stelle. 
Erst nach einem gehórigen Schlag- 
abtausch mit der Hand des Riesen 
offenbart sich uns die erste Neu- 
erung, als wir am Bildrand „Cine- 


Ai 


Rätsel: Derartige Minispiele lockern dasG 
Plattform nur ein Mal betreten und sollen alle Kristalle darauf einsammeln. 


matic Action" lesen und ein — jetzt 
bitte nicht gleich in Schreikrámpfe 
verfallen! — Quicktime-Event folgt. 
Verbucht ihr Erfolge bei den Quick- 
time-Events, verursacht euer Held 
ordentlich Schaden oder ihr ent- 
geht feindlichen Angriffen. Versagt 
ihr hingegen, kassieren eure Re- 
cken Schadenspunkte oder erlei- 
den andere Nachteile. Das erklärt 
uns Square Enix-Mitarbeiter Luke 
Icenhower, der uns beim Spielen 
beratend beisteht. Nach dem Sieg 
über das Ungetüm rückt das Militár 
mit Kampfschiffen an und eróffnet 
das Feuer auf den Giganten, um ihn 
zur Flucht zu zwingen. 
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Wandlungsfähiger Plüschhelfer 

Als Nächstes finden wir uns tiefer in 
derselben Stadt wieder und kónnen 
die Gegend nun frei erkunden. Die- 
se Stelle erinnert uns mit all ihren 
NPCs etwas an die Städte in FF XII. 
Ein Blick auf die Spielkarte weist 
uns unser Ziel: Atlas' neuen Auf- 
enthaltsort aufzuspüren und ihn 
endgültig bezwingen. Beim Blick 
auf die Karte entgeht uns nicht die 
erfreulich  verwinkelte Architek- 
tur der Gegend. Ein gutes Zeichen 
in Sachen Erkundungsfreiheit. Als 
wir weiter voranschreiten, fällt uns 
außerdem ein Mogry! auf, der uns 
hinterherschwirrt. Noch ein Indiz 


auf die Rückbesinnung zu traditio- 
nellen Elementen der Reihe? Luke 
merkt an, dass es sich dabei um ei- 
nen dauerhaften Begleiter handelt, 
der uns tatkräftig unter die Arme 
greift. Ein paar Schritte später, 
verstehen wir bereits, was er da- 
mit meint. Denn als wir auf Gegner 
treffen, verwandelt sich der Mogry 
in eine Uhr. Um Monster in FF XIII 
zu überraschen, musste man sie 
unbemerkt von hinten erwischen, 
was oft sehr knifflig war. In FF XIII-2 
gilt es hingegen, die Gegner anzu- 
greifen, bevor diese Uhr zu weit ab- 
läuft. Eine nette Spielerei, aber kei- 
ne weltbewegende Neuerung. 


Zaghafte Heldin: Die weibliche Hauptrolle übernimmt diesma 
kleine Schwester Sera, die im Vorgänger bereitseine Nebenrolle 


1) Mogrys sind kleine, knuffige Wesen mit Katzenohren, Fledermausflügeln und einem Bommel auf dem Kopf. Sie tauchen seit FF /// in praktisch jedem Final Fantasy auf und übernehmen stets andere Funktionen. 


www.playdrei.de 


play? | 08.2011 | 27 


es 
së Unser Freund und Helfer: der Mogry 


Mogrys - kleine, fliegende Wesen mit roten Nasen und Fleder- 
mausflügeln — sind aus Final Fantasy nicht mehr weguzden- 
ken. In FF XIII-2 begleitet euch eines der putzigen Kerlchen 
auf Schritt und Tritt und hilft euch in eurem Abenteuer. 


Da schlágt es dreizehn: Auch bei den 
zahlreichen Kámpfen in Final Fantasy 
XIII-2 greift euch der Mogry unter die 
Arme. Náhert ihr euch Gegnern, verwan- 
delt sich das Plüsch-Wesen sofort in 
eine Uhr - die sogenannte Mog-Clock. 
Diese besteht aus einem grünen, gelben 
und roten Bereich und mit der Zeit 
wandert der Uhrzeiger langsam von 
grün Richtung rot. Steht der Zeiger noch 
auf grün, haben euch die Gegner bisher 
nicht bemerkt und sind verwundbar. Ab 
gelb werdet ihr entdeckt und verfolgt. 


Nicht ohne meinen Mogry: Warum 
die Helden in FF XIII-2 ständig von 
einem Mogry begleitet werden, ist 
bisher noch unklar. Fakt ist: Der 
keine Begleiter ist sehr hilfreich. 
Der Flattermann unterstützt euch 
beispielsweise bei der Schatz- 
suche. In der Spielwelt befinden 
sich nämlich viele unsichtbare 
Schatztruhen, an die ihr nur he- 
rankommt, wenn der Mogry einen 
Zauber wirkt, um die Truhen sicht- 
bar werden zu lassen. Praktisch! 


Timing gefragt: Startet ihr in den 
Kampf, solange der Zeiger der Mog- 
Clock auf grün deutet, überrumpelt 
ihr eure Gegner (im Bild) und 
verfügt im Kampf über Statusboni 
sowie temporär erhöhten Schaden. 
Bei gelb folgt ein gewöhnlicher 
Kampf. Schafft ihr es nicht, 

den Kampf vor Ablauf der Uhr 
einzuleiten oder deutet der Zeiger 
auf rot, beginnt ihr den Kampf mit 
negativen Statuseffekten und eure 
Gegner sind im Vorteil. 


Г 9 c 
Mit Knóp Mn: Dieneuen n Quicktime-Events dienen Чал dem: n.Spieler ein inten- ` 
J'SiVeres Mittendrin-Gefühl bei Чеп Epischen Bosskämpfen zu vermitteln. 
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wesentlich offener werden als noch im Vorgänger. 


Mein Kumpel, der Behemoth 
Haben wir die Monster verkloppt, 
folgt die aus FF XIII gewohnte Kampf- 
abrechnung, in der wir unter anderem 
einen Kristall erhalten. Dieser trägt 
den gleichen Namen wie die soeben 
besiegten Monster. Luke bemerkt 
unseren verwunderten Gesichtsaus- 
druck und spielt erneut den Erklärbär: 
In Final Fantasy XIII-2 wird es móglich 
sein, jedes Monster in einem Kristall 
einzufangen und fortan als Gruppen- 
mitglied zu nutzen. Das klingt sehr 
spaßig und wir probieren es direkt im 
nächsten Kampf aus. Und siehe da: 
der zuvor besiegte Behemoth kämpft 
nun tatsächlich Seite an Seite mit 
Noel und Sera! Einige Kämpfe später 
haben wir uns auch schon ein kleines 
Arsenal von Schoß-Monstern aufge- 
baut. Wechseln wir in der Schlacht 
eines unserer Paradigmen, ändert 
sich auch unser drittes Teammitglied 
passend zum gewählten Paradigma. 
Laut Square Enix wird es zudem mög- 
lich sein, die Monster ebenso wie Cha- 
raktere aufzustufen. Wie genau das 
funktioniert, wollte man uns nicht ver- 
raten. Da wir aber nach jedem Kampf 
Kristarium-Punkte erhalten, liegt ein 
Wiedersehen mit dem Kristarium-Sy- 
stem sehr nahe. 


Unerwartete Entscheidung 

Beinahe bei Atlas angelangt, folgt 
etwas, das wir nie und nimmer in 
FF XIII-2 erwartet hätten: eine Ent- 
scheidung! Entweder wir attackie- 
ren den Hünen direkt oder wir un- 
tersuchen eine seltsame Maschine, 
die etwas mit Atlas zu tun zu ha- 
ben scheint. Okay, das ist nicht ge- 
rade die wichtigste Entscheidung 
der Rollenspielgeschichte, aber die 
Entwickler versprechen spáter noch 
komplexe Gewissensfragen und so- 
gar verschiedene Enden. Wir ver- 
suchen uns auf alle Fálle an der un- 
bekannten Gerátschaft und werden 
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So weit das Auge reicht: Die Spielwelt von Final ЖОЮ -2 Soll | 
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play? im Gespräch mit Yoshinori Kitase und Motomu Toriyama 


„Die Kiritk an FF XIII ist uns absolut bewusst und wir nehmen sie sehr ernst!“ 


play*: Ein großes Problem an FF XIII war 
dessen Linearität. Wird das bei FF Х///-2 
anders sein? 
Toriyama: Uns ist bewusst, dass einige Spieler 
nicht mit der Linearität des Vorgängers zufrie- 
den waren. Diese Meinung haben wir bei der 
Entwicklung von FF Х///-2 im Hinterkopf be- 
halten. Aber trotzdem denken wir, dass FF XIII 
genauso sein musste, wie es ist. Bei FF XIII gab 
die Story sozusagen den Ton an, allein deswe- 
gen musste es ziemlich linear sein. Trotzdem 
verstehen wir die Kritik. Deswegen haben wir 
mehr Möglichkeiten zur Erkundung eingeführt, 
sodass man sich auch abseits der Story umse- 
hen kann, die Umgebung erforschen kann. Man 
wird also ein größeres Gameplay-Spektrum in 
XIII-2 genießen dürfen. 
Kitase: Während FF XIII von der Handlung 
bestimmt war, designen wir Х///-2 so, dass es 
vom Spieler bestimmt wird. Man kann aktiv 
die Welt erkunden und bestimmte Events 
dabei auslösen. Was der 
Spieler machen móchte, 
wird direkt von Game- 
play reflektiert. Ihr 
könnt zum Beispiel 
die Kameraper- 
spektive wáhrend 
der Cutscenes 
frei anpassen. 
Außerdem kommt 
das Element der 
„Cinematic Ac- 


dort angekommen plötzlich in eine 
andere Dimension gesogen. Auf die 
Frage nach dem Storyzusammen- 
hang der Anomalien in der Spielwelt 
stoßen wir erneut auf Geheimniskrä- 
merei seitens Square. In der Parallel- 
dimension angekommen, werden wir 
mit einem Rätsel konfrontiert. Darin 
überqueren wir rote Felder und sam- 
meln Kristalle auf. Immer wenn wir 
ein Feld verlassen, verschwindet es. 
Um alle Kristalle zu erwischen und so 
das Rätsel zu knacken, müssen wir 
unseren Weg also sorgsam planen. 
Später im Spiel sollen noch mehr 
verschiedene Minispiele folgen. Ist 
die Anomalie aufgehoben, wird Atlas 
stark geschwächt, was uns einen Vor- 
teil im kommenden Endkampf gegen 
ihn verschafft. Unter Einsatz unserer 
neu gewonnen Monsterfreunde be- 


tion“ hinzu, das zum Einsatz kommt, wenn ihr 
ein wirklich riesiges Monster angreift. Diese 
vermitteln euch ein viel direkteres Gefühl für 
das Geschehen und verbinden euch besser 
mit den Moves eures Charakters. 


play*: In früheren Final Fantasys konnten sich 
Spieler mit Nebenquests, Minispielen und 
anderen Dingen neben der Haupthandlung 
beschäftigen. In FF XIII ging das praktisch gar 
nicht. Wird das bei diesem Titel wieder mehr? 
Toriyama: Auch in diesem Punkt erhielten wir 
viel Kritik von den Fans und haben uns diese Kri- 
tik zu Herzen genommen. Im neuen Teil werden 
die Spieler wieder viele verschiedene Minispiele 
spielen kónnen, wie sie das auch von traditio- 
nellen Final Fantasys gewohnt sind. Nähere Infor- 
mationen zu den Minispielen geben wir jedoch 
erst zu einem späteren Zeitpunkt bekannt. 


play’: Wie passt die Story von FF Х///-2 in 

die Fabula Nova Crystalis Saga? Gibt es eine 
Verbindung zwischen FF XIII, FF Versus und 
FF Type-0? 

Kitase: Die jeweiligen Charaktere und Storys 
aus FF XIII/XIII 2, FF XIII Versus und FF Туре-0 
haben nichts miteinander zu tun, es sind alles 
komplett individuelle Spieluniversen. Was sie 
allerdings gemeinsam haben, ist die Mythologie 
der Kristalle. Diese Mythologie manifestiert sich 
unterschiedlich in den individuellen Titeln. 


play’: Die Story von FF XIII war mit all den 
Fal'Cie, l'Cie und sonstigen mythologischen 
Figuren bereits sehr kompliziert. Nun kommen 
parallele Dimensionen und Anomalien hinzu. 
Werden all die aufgeworfenen Fragen am Ende 
von FF XIII-2 aufgeklärt? 

Beide: Die Fal'Cie und l'Cie waren natürlich 
Schlüsselelemente in der Story von FF XIII. 
Diese werden zwar immer noch eine Rolle in 
der Handlung von FF Х///-2 spielen, jedoch 
werden sie etwas in den Hintergrund rü- 
cken. Nun nimmt das Aufdecken von Myste- 
rien und das Lösen von Puzzles die zentrale 
Rolle ein. Ihr werdet also viel erforschen 


siegen wir den Riesen auch ziemlich 
fix, woraufhin die Demo endet. 


Bombast garantiert 

Direkt im Anschluss leitet man uns 
aus dem öffentlichen Messebe- 
reich in einen separaten Raum, wo 
man uns hinter verschlossenen Tü- 
ren eine weitere Spielszene vorführt. 
Darin stürzt Lightning im freien Fall 
in eine bizarre Welt. Im Hintergrund 
sehen wir eine gigantische Stadt, die 
Sich wie ein Berg entlang der Küste 
entlang auftürmt und an der ein rie- 
siges Kampfschiff ankert. Die Archi- 
tektur wirkt antik und modern zu- 
gleich, was unsere Neugier weckt. 
Lightning trágt wáhrend der Szene 
einen Brustpanzer sowie Schwert 
und Schild. Kurz vor dem Aufprall 
beschwört sie ihre Bestia? Odin und 


und entschlüsseln müssen. Es wird jedoch 
zu einem Ende іп FF Х///-2 kommen, das fast 
keine Fragen offen lassen wird. 


play*: Wir haben gesehen, dass nun auch Mon- 
ster bzw. Tiere mitkämpfen und den Spielfi- 
guren im Kampf zur Seite stehen. Wird es jetzt 
also größere Heldenpartys geben? 

Wieder beide: Die Basis-Kombination in FF 
XIII-2 umfasst zwei menschliche Charaktere 
und ein Monster. Also wieder eine Party aus 
drei Charakteren. Ihr kónnt dafür über 150 
Sorten von Monstern rekrutieren, sofern ihr 
es schafft, sie zu besiegen. All diese Monster 
verhalten sich anders im Kampf und haben 
verschiedene Arten von Spezialfähigkeiten. 
Eure menschlichen Charaktere können nach 
wie vor ihre Paradigmen wechseln und es 
wird immer noch viele verschiedene Kämp- 
ferrollen geben. Ihr könnt also verschiedenste 
Kombinationen miteinander ausprobieren, 
was in einer wirklich riesigen Vielfalt an un- 
terschiedlichen Gameplay- und Kampferfah- 
rungen resultiert. 


play*: Wenn man die Zukunft der Final Fantasy- 
Franchise betrachtet, scheint es so, als wollt 
ihr inzwischen eher eine actionorientierte 
Richtung einschlagen und immer mehr den 
Weg westlicher RPGs gehen. Ist dem wirklich 
so und soll das generell die neue Ausrichtung 
der Final Fantasy-Reihe sein, oder bleibt ihr 
weiterhin dem japanischen RPG-Style treu? 
Kitase: Bei den bisherigen Teilen von Final 
Fantasy war es jedes Mal so, dass wir eine 
neue Handlung, neue Charaktere, neue 
Universen sowie neue Spielmechaniken ein- 
führten. Natürlich ist FF Х///-2 eine direkte 
Fortsetzung von FF XIII, sodass wir zu einem 
gewissen Grad an die Hauptcharaktere, das 
Universum und Spielmechaniken gebunden 
waren. Bei ganz neuen Hauptteilen der Final 
Fantasy-Reihe stehen uns jedoch weiterhin 
unendlich viele Möglichkeiten für deren Ge- 
staltung zur Verfügung und wir können auf 
viele neue Ideen zurückgreifen. 


reitet auf ihm durch die Szenerie. 
Die Ereignisse überschlagen sich, 
Quicktime-Events und Cutscenes 
wechseln sich ständig ab und wäh- 
rend Lightning auf Odin in Rich- 
tung Stadt prescht, kämpft sie zeit- 
gleich mit einer weiteren, Serienfans 
nur allzu bekannten Bestia: Chaos- 
Bahamut! Ein brachialer Soundtrack 
unterstreicht die knisternde Span- 
nung und kurz vor dem fulminanten 
Höhepunkt bricht die Demo ab. So- 
mit ist klar, dass wir mit FF XIII-2 wie- 
der ein inszenatorisches Freudenfest 
erwarten dürfen. Inwieweit das neue 
Final Fantasy tatsächlich auch die 
Wünsche der Fans nach Auslauf und 
Abwechslung zu befriedigen vermag, 
bleibt allerdings weiterhin schwer 
einzuschätzen. Das Gespielte stimmt 
uns jedenfalls hoffnungsvoll. VIK 


2) Hinter diesem Begriff verbergen sich mächtige, beschwörbare Monster, die in den meisten Final Fantasys von Helden herbeigerufen werden können. 
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Toriyama: Drei Dinge werden sich auch in 
zukünftigen Final Fantasys niemals ándern: 
ein groBes und faszinierendes Spieluniver- 
sum, attraktive Charaktere und eine sehr 
dramatische Handlung. Das sind unsere 
drei Stützpfeiler bei der Entwicklung jedes 
Final Fantasys, von denen wir nie abkehren 
werden. Aber davon abgesehen sind wir 
stets bemüht, diese drei Sáulen mit wei- 
teren, frischen Impulsen anzureichern und 
abzurunden. Sofern diese in unser jeweiliges 
Gesamtkonzept passen. 


Dynamisches Duo: Game Director Toriyama (links) 


und Producer Kitase standen uns Rede und Antwort. 


Meinung 


,Die versprochenen 
Anderungen stimmen 
mich frohen Mutes." 


Graf Eippert volontär 


Neulich im Meeting bei Square Enix: „Chef, immer 
mehr Spieler kritisieren die Linearität an Final 
Fantasy XIII. Was machen wir denn jetzt?" — „Ich 
habe eine sagenhafte Idee! Lasst uns in FF XIII-2 
Quicktime-Events integrieren! So was wertet ein 
Spiel IMMER auf!“ Na gut, Spaß beiseite. Ich kann 
jeden verstehen, der bezüglich der neuen „Cine- 
matic Actions" die Nase rümpft, dennoch fügen sie 
Sich sinnvoll in das Kampfsystem ein. Wesentlich 
spannender finde ich ohnehin das Rekrutieren der 
Monster. Das könnte richtig motivierend werden 
und verspricht viele interessante Kombinations- 
möglichkeiten. Auch die Rückbesinnung auf eine 
offenere Spielwelt mit Raum zum Erkunden und 
den FF-typischen Minispielen lässt hoffen. Trotz- 
dem bleibe ich zunächst vorsichtig optimistisch, 
bis klar ist, wie frei die Spielwelt diesmal wirklich 
wird und was die Story mit ihren Mysterien und 
parallelen Dimensionen zu bieten hat. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten die Messe-Demo von FF XIII-2 auf der 
E3 und bekamen danach hinter verschlossenen 
Türen noch eine zusätzliche Spielszene präsentiert. 


Infos 


HERSTELLER Square Enix 


ENTWICKLER Square Enix 
Auch wenn Square in letzter Zeit etwas nachgelassen 

hat, ist der Entwickler für hochkarátige RPGs bekannt. 
ALTERNATIVE Final Fantasy XIII 
Wer Final Fantasy XIIl-2 spielen möchte, kommt 

ohnehin nicht am Vorgánger vobei. 
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JETZI EE DE ЕМЕ МЕ DAS EXPCOSIVE 
MISSIONPACK SICHERN: 


FG-SS 
Ferngezündeter Sprengsatz 


LINEBACKER G-87 MSGL > 
Granatwerfer 


| 4 ZUSÄTZLICHE MISSION Tongs Rettung 
EXTRA ITEM Automatisches Entriegelungssystem 


N 


DIE PREORDER-BOX IST AB SOFORT 
BEI FOLGENDEN PARTNERN ERHALTLICH: 
GAMESTOP, MEDIA MARKT, SATURN, LIBRO 


JETZT VORBESTELLEN! zs 


WWW. DEUSEX. COM 


You / DXHRDE [Ё / DeusEx 


SW Expl lsionen, ‚Zerstörung und krachende Action = kein Wunder, dass 
e: die Battlefield ЗҮ ngine für sein neues Rennspiel sicherte. ^ 


Alle Bilder: Electronic Arts 


d PIEL | Von San Francisco 
über Las Vegas, lowa, Chicago und 
Philadelphia bis New York: einmal 
quer durch die USA den Glanz der 
Metropolen, den Staub der Can- 
yons und die verschneiten Gipfel 
der Gebirge genieBen. Diese er- 
weiterte Form der legendáren Rou- 
te 66 gehórt zu den Traumstre- 
cken vieler Autofahrer und Biker. 
Zeit zum GenieBen móchte EA 
Black Box euch aber keine geben, 
im neuesten Need for Speed-Able- 


Mit einer finalen Fahrzeugliste rechnen wt zur Gamescom , doch EA deutete bereits j 


ger The Run absolviert ihr diesen 
transamerikanischen Marathon 
unter enormem Zeitdruck. 

Der Protagonist Jack nimmt 
an diesem spektakulären Rennen 
aus persönlichen Gründen teil. 
Damit bewegen sich die Entwick- 
ler weg von ihren früheren Proll- 
Geschichten, die meist von leicht 
bekleideten, drittklassigen Schau- 
spielerinnen präsentiert wurden. 
Mehr Handlung, mehr Emotion und 
vor allem mehr Action soll The Run 


an, dass die Aùswahl an Wagen etwatde Von Need for Speed: Hot Pursuit entspricht, 3 
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den Fans der Reihe bescheren. Ein 
nobles Vorhaben, an dessen Gelin- 
gen wir allerdings zweifeln. Schließ- 
lich wirkt schon der Protagonist so 
dermaßen 08/15, dass unser Ver- 
trauen in die Story-Autoren dezent 
gedámpft wird. 


Recht und Ordnung 

AuBer mit den Kontrahenten auf 
der Piste schlagt ihr euch mit wei- 
teren Problemen herum. Die Poli- 
zei etwa móchte die illegale Rase- 


Need for Speed: [Ihe Run 


Actionfilm und Rennspiel — kommt da zusammen, was zusammengehórt? 


rei mit allen Mitteln stoppen und 
schreckt nicht davor zurück, mit 
Helikoptern Jagd auf euch zu ma- 
chen. Im Dunstkreis von Most Wan- 
ted und Undercover gibt The Run 
also ein typisches Need for Speed 
aus dem Hause EA Black Box ab. 
Allerdings macht sich die ver- 
gleichsweise lange Entwicklungs- 
zeit von drei Jahren positiv bemerk- 
bar. Das Spiel láuft im Gegensatz 
zu Black Box letzten HD-Gehver- 
suchen flüssig, das Fahrgefühl der 


p nen , 
Ihr lenkt in einigen Rennabschnitten auch Wieder St Streifenwagen, über EA ( 
Equipment wie Nagelbánder oder EMP-Schocks verfügen diese aber nicht. 


www.playdrei.de 


Raus aus dem Auto! 


Heavy Rain statt GTA — play? erklärt die neuen Zu-Fuß-Abschnitte und Action-Szenen von Need for Speed: The Run. 


Statt den Spieler wie in GTA 4 oder dem völlig 
misslungenen Driver 3 (siehe Flashback dieser 
Ausgabe) frei herumlaufen zu lassen, bewegt sich 
The Run-Protagonist Jack außerhalb seiner Ben- 
zinschleuder auf sehr eng abgesteckten Bahnen. 
Temporeiche Zwischensequenzen, gespickt mit 
Quicktime-Events, sind EAs große Neuerung. Wer 
rechtzeitig die eingeblendeten Tasten drückt, 
kommt weiter. Immerhin machen diese Abschnitte 
nur etwa zehn Prozent des fertigen Spiels aus. 


| ›: Unser Rennbolide 
wurde ae wir ir brauchen ein Ersatz- 
gefährt. In einer Nebengasse findet Jack 
einen einsamen Ordnungshüter. Kurzerhand 
versucht er, diesen auszuschalten und an 
dessen Streifenwagen zu kommen. Jeder 
SC: Tritt und Schlag setzt dabei einen korrekten 
| Tastendruck voraus. 


ktir r: Wer jeden 
асет Knopf flink 
genug trifft, dem gelingt ein 
Bilderbuch-K.o. Wir staunen 
über die realitätsnahen Bewe- 
gungen und Gesichtsanimati- 
onen. Die Entwickler nutzen 
hier eine áhnliche Technik wie 
James Cameron in Avatar — 
eine Rechung, die aufgeht. 


Zweite e: Um euch nicht ständig 
abrupt a aus dëm Spielfluss zu reißen, 
führen versemmelte Quicktime-Events 
nicht immer zum sofortigen Aus. Oft 
resultieren Fehler in alternativen Szenen. 
Im Beispiel verhunzen wir einen Schlag 
und liefern uns daraufhin eine Wrestling- 
Einlage mit dem Gesetzeshüter ... 


Se 


gebnis: Egal ob glattes Ausschalten oder riskantes Ringen, das 
Resultat bleibt das gleiche. Wir machen uns mit heulendem Motor und 
blinkendem Blaulicht davon. Doch das Spiel vergibt nicht endlos: Wer 
sich zu oft verdrückt, wird festgenommen oder stirbt sogar. 


Edelkarossen überzeugte uns beim 
Anspielen auf der E3. Die Fahrphy- 
sik erscheint glaubwürdiger als in 
vergangenen Werken des Studios, 
aber ausreichend arcadig, um Ma- 
nóver wie im Actionfilm zu ermógli- 
chen. Nett. 


Schnell und Rasend 

Allgemein lieBen sich die Entwickler 
von diversen Leinwand-Rasereien 
inspirieren, allen voran von der Fast 
& Furious-Serie. Kein Wunder, er- 
freut sich diese doch wachsender 
Beliebtheit und legte erst kürzlich 
mit Teil 5 Einspielergebnisse im 


PPONENTS PASSED 


Trotz aller Action bleibt The Runi im Kern ein Rennspiel und liefert 
dementsprechend Klassische Etappen mit Positionskämpfen. 


dreistelligen Millionenbereich vor. 
Dementsprechend beschloss das 
Need for Speed-Team wohl: Wir ha- 
ben zwar keinen Vin Diesel, aber 
unser Held Jack muss trotzdem 
mal raus aus seiner Karre. Statt 
dieses Unterfangen als GTA-Klon 
anzugehen (und wahrscheinlich in 
den Sand zu setzen), beschränkt 
man sich bei den Abschnitten au- 
Berhalb der Benzinschlucker aber 
auf Quicktime-Events. 

Jack springt, rennt und prügelt 
sich durch spektakuläre Zwischen- 
sequenzen, wáhrend der Spieler auf 
diverse Tasten hämmert. Ob das die 


Innovation ist, die dem Rennspiel- 
Genre gefehlt hat? Wir bezweifeln 
es und fanden die stándig ins Renn- 
geschehen eingreifenden Skripts 
beim Spielen eher stórend. Die Ent- 
wickler geben daraufhin Entwar- 
nung: Solche Abschnitte machen 
nur etwa zehn Prozent des Spielum- 
fangs aus. Na dann ist ja gut. 


Knut und Smørrebrød 
Wenigstens kann in diesen Passa- 
gen die Engine zeigen, was in ihr 
steckt. EA Black Box sicherte sich 
nämlich den mächtigen Schwe- 
denmotor Frostbite 2.0 (bekannt 
aus Battlefield 3) als Grafikliefe- 
rant. Dazu kommen ungemein ge- 
schmeidige Animationen samt bril- 
lanter Mimik und Gestik. Wáhrend 
die Rennen nicht das Grafikniveau 
von Hot Pursuit erreichen, lassen 
die Actionpassagen definitiv die 
Technik-Muskeln spielen. 
Insgesamt weckt The Run ge- 
mischte Gefühle. Einen Knaller wie 
zuletzt Criterion liefert EA Black 
Box wohl nicht ab, aber ein Deba- 
kel der Marke Undercover bleibt 
Fans der Reihe erspart. Kurzzeitig 
zündet 7he Run sicherlich — ob es 
zum Dauerbrenner reicht, erfahren 
wir in diesem Herbst. CPS 


Meinung 


Christoph Schuster Redakteur 


Wie schwer muss es sein, ein derart abgegrastes 
Feld wie das Rennspielgenre im Jahrestakt neu 
zu beackern? Anstatt sich eine Pause zu gónnen, 
zieht EA aber lieber Neuerungen an den Haaren 
herbei. Klar, mehr Action scheint angesichts der 
erfolgreichen Fast & Furious-Filme eine legitime 
Idee, aber die Umsetzung mittels Quicktime- 
Events finde ich doch recht arm. Dafür passen 
die Rennen und das Fahrgefühl unserer Demo 
stimmte. Bleibt nur zu hoffen, dass die Skriptse- 
quenzen nicht überhandnehmen. 


Auf der E3 haben wir eine Mission gleich 
mehrfach gespielt und konnten dabei sowohl 
normale Renn-Action, als auch die brandneuen 
Quicktime-Events antesten. 


Infos 


HERSTELLER Electronic Arts 


ENTWICKLER EA Black Box 
Underground und Most Wantedrockten, die letzten 
NfS-Teile aus diesem Hause waren aber Rohrkrepierer. 
ALTERNATIVE 

Mario Kartin Erwachsen, inklusive Lizenz-Karossen — 
super Teil ‚floppte aber und ist darum günstig: zu haben. 


TERMIN 18. November 2011 
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) Was für Unwis- 
sende wie ein Nahrungsmittelzusatz 
klingt, lásst AuBerirdischenfans und 
Filmfreunde in Jubelstürme ausbre- 
chen: LV-426. Wir sind im Rahmen 
der E3 für euch virtuell auf dem Pla- 
neten mit dem kryptischen Namen 
abgestürzt und haben uns dort um- 
gesehen. Prásentator und Gearbox- 
Chef Randy Pitchford ist für die 
nächsten 20 Minuten unser Reise- 
leiter. Er erklárt uns, wie wichtig für 
ihn das Alien-Franchise ist, wie viel 
Half-Life und andere Spiele von den 
Alien-Filmen geklaut haben und wie 
viel Mühe man sich mit der eigens 


fürs Spiel entworfenen Render-En- 
gine gibt. Aber das ist uns egal, wir 
sehen viel lieber zu, wie ein Squad 
Marines vorsichtig durch das Dun- 
kel eines frisch auf dem eingangs er- 
wähnten Planeten aufgeschlagenen 
Raumschiffs klettert. Immer wieder 
steckt die Spielfigur kurz die Waf- 
fe weg, um einen Blick auf den Be- 
wegungsmelder zu werfen — beides 
gleichzeitig zu bedienen, ist nicht 
móglich. Die kurz aufleuchtenden, 
roten Punkte ermuntern unsere Na- 
ckenhaare, sich aufzustellen, die 
Spannung ist fast greifbar. War da 
hinten eine Bewegung? 


Zeiten 


Überraschung: Der gemeine Außerirdische taucht 
meist da auf, wo wir gerade nicht hinsehen. Hinterlistig! 


Licht, Kamera, Action! 

Plötzlich geht alles ganz schnell 
und ist dabei auch noch so herrlich 
bekannt: Direkt vor unserer Nase 
prescht ein Alien, von dem wir nicht 
viel mehr erkennen können als die 
markante Schädelform, aus einem 
Luftschacht, schnappt sich einen 
unserer Kollegen und verschwin- 
det, noch bevor einer der Marines 
die Waffe zücken kann. Doch bei 
all der Wiedersehensfreude fällt 
auch gleich ein Manko ins Auge 
beziehungsweise Ohr: Die Musik 
bleibt bei diesem Vorkommnis, ge- 
nauso wie bei dem bald folgenden 


Aliens: Colonial Marines 


Eine Film-Fortsetzung in Spieleform? Kann das gutgehen? Aber sicher doch! 


kleineren Feuergefecht, stets auf 
demselben harmlosen" Niveau — 
kein dramatisches Anschwellen, 
kein Paukenschlag. Vermutlich nur 
ein Bug in der frühen Version, aber 
kein sehr guter Einstieg in die Prä- 
sentation. Auf der weiteren Wrack- 
und Planetenerkundungstour ge- 
winnt das Spiel dann deutlich an 
Fahrt und schon bald sehen wir uns 
einem gigantischen Außerirdischen 
gegenüber, dessen immenser, kno- 
chiger Auswuchs am Kopf unse- 
re konventionelle Munition nutzlos 
werden lässt. Wir müssen fliehen, 
sprinten flugs in eine Lagerhalle, 


Alle Bilder: Sega 


Manche Spiele haben schon 
eine Geschichte, lange bevor 
sie überhaupt erscheinen! 


Schon 2002 sollte ein Spiel mit dem 
Namen Aliens: Colonial Marines vom 
Entwickler Check Six Games für 
die PlayStation 2 erscheinen, das 
Projekt wurde jedoch eingestellt. 
2006 erwarb Sega dann die Rechte 
am Alien-Franchise und beauftragte 
Gearbox mit Colonial Marines, das 
mit dem Spiel von Check Six Games 
aber außer dem Titel nichts gemein 
hat. Bis zur offiziellen Ankündigung 
dauerte es allerdings noch bis 
Februar 2008. 


3 
2001: In Zusammenarbeit mit у rts "ma гҹ 


ames, Aliens- e 
[ Entwickler Check Six Gam Aliens: dena Ш, digen: ein völlig neues Aliens” ET Marines A 


ап— doch auch das verschwindet zeitweise wieder von der Bildfläche. 


2008: Sega und Gearboxk 
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play? im Gespräch mit Brian Martel 


,Wie flankiert man ein Alien? 


y*: Colonial Marines war ursprünglich 
und von einem anderen Entwicklerstudio 
für 2001 angekündigt. Ist das jetzt der 
Gearbox-Way? Langzeitprojekte von ande- 
ren zu Ende bringen? 

Martel: Ich kann euch versichern: Das Spiel 
hat, auBer dem Namen, nichts mit unserem 
zu tun. Wir haben weder Code noch Artworks 
noch sonst etwas gesehen. 


Aber Aliens ist auch bei euch jetzt 
schon eine ganze Weile in der Mache, oder? 
Martel: In der Tat! Wir haben mit dem Pro- 
jekt begonnen und es dann aber wohl etwas 
zu früh angekündigt [...]. Alles, was wir 
damals veróffentlicht haben, erklárte quasi 
die Grundpfeiler, also das, was wir uns unter 
dem Spiel vorstellten — wir wollten eine 
echte Aliens-Fortsetzung machen. Allerdings 
sind wir erst jetzt in der Lage, mit der Engine 
auch all das anzustellen, was uns dabei 
vorschwebt, sei es in Sachen Beleuchtung, 
Setting oder Kl. 


уз: Kannst du uns erklären, warum 
jemand, der mit Alien absolut nichts am 
Hut hat, sich trotzdem für Aliens: Colonial 
Marines interessieren sollte? 
Martel: Ich schätze, wenn man wirklich we- 
der ein Aliens-Spiel kennt noch jemals einen 
Alien-Film gesehen hat, bleibt zumindest 
noch ein verlockendes Actionspektakel in 
einem spannenden Setting. Die Aliens an sich 
sind furchteinflößend und interessant, be- 
sonders attraktiv ist aber die Tatsache, dass 
diese Space Marines wirklich die ersten ihrer 
Art waren, von denen alle anderen geklaut 
haben. Wir geben Spielern die Müglichkeit, 
quasi zu den Wurzeln zurückzugehen und mit 
den Werkzeugen zu arbeiten, die alle anderen 


über die Jahre immer wieder imitiert haben, 
und damit in dem Setting zu spielen, für das 
sie ursprünglich gemacht wurden. 


ау: Ihr habt auch ein bisschen am Kon- 
zept gefeilt, oder? Ursprünglich sollte es ja 
ein taktischer Ego-Shooter mit Kommando- 
System werden ... 
Martel: Wir haben damals mit vielen Sachen 
experimentiert, manches drángt sich auch 
geradezu auf, wenn man an Gearbox und 
die Brothers in Arms-Serie denkt. Wir haben 
uns dann aber schnell die Frage gestellt: Wie 
flankiert man ein Alien? Das ergibt einfach 
keinen Sinn. Das ginge dann so: Hey, komm 
her und schief da rüber! Aber das Alien ver- 
schwindet einfach in einem Loch. Reichlich 
sinnlos, oder? Es kommt doch vielmehr darauf 
an, den Spieler zu unterhalten; und ja, es gibt 
ein Squad, das ihn begleitet, jedoch kann er 
es nicht herumkommandieren. Es ist eher zur 
Unterhaltung da. So wie im Film: Manch ein 
Charakter ist lustig, einer ist furchteinflößend, 
um manche macht man sich Sorgen und 
andere sind nur dazu da, getótet zu werden. 
Und wir haben ja auch den Koop-Teil, in dem 
ihr die Solokampagne Seite an Seite mit euren 
Freunden durchspielen kónnt. 


lay: Welche Rolle spielen Licht, Dunkel- 
heit und Schatten für euch? 
Martel: Den Außerirdischen geht es aus- 
schließlich um die Ausbreitung ihrer Spezies. 
Sie versuchen, euch nahe zu kommen, euch 
auszuschalten, euch irgendwo hinzuziehen, 
wo sie euch ... na ја... infizieren können. 
Das ist ein sehr gruseliges Konzept. Und dazu 
gehórt natürlich auch das Spiel mit Licht und 
Dunkelheit. Wir wollen Ecken haben, in den 
man nur sehr schwer etwas erkennt, und wir 
wollen den Spieler mit Formen und Schatten 
in die Irre führen. Deshalb spielt die Beleuch- 
tung eine ргоВе Rolle. Aber die Farbe ist auch 
wichtig. Und die Umgebung. An all diesen 
Dingen tüfteln wir herum, mal gibt es ein 
helles Szenario, mal ein extrem dunkles. Wir 
haben Licht aus den Schulterlampen, was 
es uns erlaubt, mit echter, pechschwarzer 
Dunkelheit zu arbeiten, das ist schon extrem 
gruselig. An einer anderen Stelle kommt 
Licht aus irgendwelchen Scháchten, es gibt 
Rauch und lauter so ein Zeug. 


Mit einem Exoskelett Setzt sich einer unserer Kameraden gegen 
einen riesigen, Außerirdischen zur Wehr. _ " 


Gänsehaut: feeling: Wenn es in einem finsteren Korridor Wë und dunkle Gestalten 
(über Decken und Wände näherkommen, dann macht sich echtes Horror-Gefühl breit! 


verschanzen uns. Kurzzeitig ist alles 
ganz still, doch wir wissen natürlich, 
dass das nicht von Dauer sein wird. 
Jetzt spielt Colonial Marines seine 
Stimmungs-Trumpfkarte aus: Das 
Licht in der Lagerhalle flackert, Ge- 
räusche dringen aus dunklen Ecken, 
Angst macht sich breit. Wir schnap- 
pen uns ein paar herumstehende 
Geschütze und sichern damit einen 
finsteren Korridor — und schon geht 
es auch los. Die Aliens sind plötzlich 
überall, an den Wänden, der Decke, 
vor uns, hinter uns — wildes Umher- 
schießen, herbe Verluste, großar- 
tige Unterhaltung! 


Knochenkopfsache 

Kurze Zeit später, das Gleiche noch 
einmal, nur dass der Knochenkopf 
von vorhin mittlerweile bis ins Lager- 
haus vorgedrungen ist und sich mit 
einem unserer Kollegen balgt, der 
mit Exoskelett und Flammenwerfer 
sein Glück versucht. Doch er vermag 
das Monstrum nicht aufzuhalten, es 
wendet sich uns zu, schnappt zu 
und der Bildschirm verdunkelt sich. 
Ende der Vorstellung. Technisch 
zeigt sich das neue Aliens nicht von 
seiner allerbesten Seite — das Spiel 


mit Licht und Schatten funktioniert 
zwar, doch kónnte all das noch et- 
was stimmungsvoller rüberkommen, 
vor allem auch, was die Musikunter- 
malung betrifft. Die Charaktere wir- 
ken noch hólzern und blass, immer- 
hin aber — und das ist vor allem für 
das Koop-Spiel interessant — un- 
terscheiden sie sich in Sachen Op- 
tik und Ausrüstung; konventionelle 
Klassen gibt es aber nicht. Selbst 
bei diesem kurzen Ausflug kommt 
aber umgehend echte Alien-Stim- 
mung auf. Gearbox' Plan, die Filme 
interaktiv fortzusetzen, kónnte also 
auch für alle Fans aufgehen. 


Meinung 


Jürgen Krauß Redakteur 


Ich war nie ein besonders großer Alien-Fan — 
trotzdem kann ich mich der Faszination des 
Horrors, der von einem unscheinbaren, roten 
Blinklicht auf dem Bewegungsmelder ausgeht, 
nicht entziehen. Colonial Marines hat viele coole 
Ansätze und wird bestimmt ganz solide, die 
Kurve zu einem echten Top-Titel kriegen die Ent- 
wickler aber nur über die Grafik-Engine — und da 
müssen sie, so zumindest mein Eindruck nach 
der gezeigten E3-Fassung, noch eine Schippe 
draufpacken. 


auf basiert up Meinung 
Auf der E3 2011 erhielten wir eine Präsentation 
am Sega-Stand und sprachen anschließend mit 
Creative Officer Brian Martel. 
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ENTWICKLER “Gearbox 
Zu Gearbox bekanntesten Spielen gehören Brothers in 

Arms, Duke Nukem Forever und Borderlands. 
ALTERNATIVE Left 4 Dead 2 
Kooperativ andersartige Gegner abwehren, die aus al- 
len Richtungen angreifen? Das geht auch mit Zombies! 
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EGO-S Gerüchte kur- 
sierten monatelang im Internet: 
Mal schien ein Eintrag im Lebens- 
lauf eines Stuntmans auf die Ent- 
wicklung hinzuweisen oder Ubisoft 
holte angeblich Ex-Relic-Mitarbei- 
ter ins Boot, dann äußerte sich an- 
geblich einer der Story-Autoren zu 
dem Thema. Auf der E3 2011 be- 
stätigten sich all die Vermutungen 
aber letztlich: Far Cry 3 kommt! 
Und Ubisoft kündigte den dritten 
Teil der Shooter-Reihe für 2012 


UPC 


Far Cry 3 


Ubisoft schickt euch in den Dschungel — ein verrückter Kampf ums Überleben! 


nicht nur an, sondern die Verant- 
wortlichen zeigten auch beeindru- 
ckende Szenen aus dem Spiel. 


Zurück zu den Wurzeln 

Die erste Neuerung: Far Cry 3 
spielt wieder im Dschungel, so wie 
Cryteks Far Cry seinerzeit auf dem 
PC. Ihr schlüpft dabei in die Rolle 
von Jason Brody. Der arme Kerl ist 
auf einem Eiland unterwegs, das ir- 
gendwo zwischen dem Indischen 
und dem Pazifischen Ozean liegt. 


Motivierend : Für besiegte Gegner erhaltet ihr i 
Erfahrungspunkte und könnt so neue Fáhigkeiten freischalten: 
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TEMO EEN \ e 
2*.* Verrücktér Kauz: Vaas ist einer der ersten Charaktere, 
die Ubisoft enthüllt. Und er scheint bezeichnend dafür 

zu sein, was noch kommt: wahnsinnige\aber doch 


~ 


Dort ist er gestrandet, nachdem 
sein Boot den Geist aufgegeben 
hatte. Außerdem ist Jasons Freun- 
din verschwunden. 

Doch das ist längst nicht das 
einzige Problem, mit dem unser 
Held fertig werden muss, denn auf 
der Insel wimmelt es nur so von 
durchgeknallten Typen, Gangstern 
und brutalen Piraten. Außerdem 
birgt das Fleckchen Erde ein dun- 
kles Geheimnis, das ihr im Lauf der 
Spielzeit lüften werdet. 


bjekte in ar Cry 3 scheinen 


glaubhafte, grandios animierte Typen. 


Willkommen im Irrenhaus 

Den ersten bekloppten, sehr gefähr- 
lichen Zeitgenossen stellten die Ent- 
wickler bereits vor: Vaas. Der Kerl 
mit Irokesenhaarschnitt hält neben 
Jason einen Monolog, als dieser in 
einer Szene aus der Ohnmacht er- 
wacht. Jason ist gefesselt — wort- 
wörtlich, nicht vom Gerede seines 
Gegenübers. Der erklärt gerade, 
was aus seiner Sicht Wahnsinn aus- 
macht, wiederholt seine Aussa- 
gen aber immer wieder — und iro- 
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diese Brücke zerlegt es in tausend Teile. KM , 
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nischerweise kennzeichnet gerade 
das seiner Meinung nach einen Ver- 
rückten. Von einer Sekunde auf die 
andere rastet Vaas aus, schlágt um 
sich, schreit Jason an. Die Szene 
endet damit, dass Vaas Jason eine 
Klippe hinabwirft, zunáchst ins Un- 
gewisse — letztlich aber nur ins küh- 
le Nass. Dort gerät Jason in Panik, 
keucht, versucht, die Fesseln von 
seinen Händen zu lösen, und schafft 
es schließlich, sich zu befreien und 
wieder ins Trockene zu gelangen. 
Warum wir diese Szene so aus- 
führlich beschreiben? Weil Far Cry 3 
hier genau das zeigt, was es — zu- 
mindest dieser ersten Prásentation 
nach — unglaublich gut macht: Cha- 
raktere derart realistisch zeichnen, 
mit Atmospháre und Stimmungen 
spielen, dass einem in Sekunden- 
schnelle angst und bange wird — wie 
eben in dieser Sequenz mit Vaas. 


Der richtige Weg ist das Ziel 

Nachdem Jason sich später wieder 
an Land gerettet hat, überwáltigt er 
einen Kerl von Vaas' Mannschaft, 
schnappt sich dessen Maschinen- 
gewehr sowie Munition, Geld und 
eine Elfenbeinstatue. Wofür er die 
beiden letztgenannten Dinge be- 
nótigt, verraten die Entwickler noch 
nicht. Mit der Knarre im Anschlag 
geht es voran, direkt auf ein Lager 
zu, in dem die Handlanger von Vaas 
hausen. Hier habt ihr dann ganz Far 
Cry-typisch die Wahl: Frontalangriff 
oder lieber behutsam reinschlei- 
chen? Wie beim Vorgänger legen 
die Entwickler von Far Cry 3 gro- 
Ben Wert darauf, euch Freiheiten zu 
lassen. Wer die Spielwelt erkundet, 
findet andere Wege, eine Situation 
zu lósen, als derjenige, der nur stur 
nach vorne prescht. AuBerdem soll 
auch Far Cry 3 mit Quests dazu ver- 


A i 


lucht gescheitert : Eine Rakete zerlegt den Helikopter, mit dem 
“Jason abhauen möchte. So landet er wieder in Vaas’ Fángen. 


locken, die Spielwelt zu erkunden. 
So findet ihr dann sicherlich auch 
so manche versteckte Aufgabe. 
Unser Präsentator entschei- 
det sich dafür, sich in das Lager 
zu schleichen. Die erste Wache ist 
schnell gefunden: Jason steht auf 
einem Felsen, unten läuft ein Be- 
waffneter vorbei. Ein Knopfdruck 
genügt: Unser Held springt auf den 
Ahnungslosen herab und rammt 
ihm die zuvor gefundene Machete 
in die Brust. Spáter schleichen wir 
unsaneine andere Patrouille heran. 
Mit der richtigen Taste schnappt 
sich Jason das Messer, das der 
Typ an seinem Gürtel hángen hat. 
Die Klinge macht aber nur kurz Be- 
kanntschaft mit dem Widersacher, 
denn Jason schleudert sie dann auf 
einen weiteren Kerl, der etwas ent- 
fernt auf einem Stuhl sitzt. Für je- 
den besiegten Feind bekommt ihr 
Erfahrungspunkte, mit denen ihr 


lange: Eine Rakete trifft das Teil, 
der Heli stürzt ab, Jason wird wie- 
der ohnmáchtig. Als er erwacht, 
erblickt er wieder Vaas, der Jason 
fragt, ob er ihm eigentlich schon 
einmal die Definition von Wahn- 
sinn erklárt habe ... WEB 


Meinung h 


„Tolles Setting, krasse = ? 9 
Charaktere und viel Action ' 
— sicher ein Highlight 2012" 


Sebastian Weber Redakteur 


Als ich sah, dass es in Far Cry 3 wieder in den 
Dschungel geht, dachte ich im ersten Moment: 
„Nicht schon wieder!“ Aber als ich dann die 
Spielszenen zu Gesicht bekam, vor allem, wie 
erschreckend verrückt und Angst einflóBend die 
Entwickler Iro-Pirat Vaas charakterisieren, war 
ich überzeugt. Far Cry 3 wird ein klasse Open- 
World-Shooter, der wie gewohnt jede Menge 
Freiheiten bietet, optisch teilweise grandios 
aussieht und sicher von Anfang bis Ende Spaß 
macht. Ich freue mich darauf! 


Darauf basiert unsere Meinung: 


Ubisoft zeigte ca. zehn Minuten lang Spielszenen 
und einer der Entwickler kommentierte das Ge- 
schehen. Außerdem stand er Rede und Antwort. 


Infos 


im Spielverlauf neue Fähigkeiten 
freischalten kónnt. Was genau es 
da gibt und wie das System funktio- 
niert, behalten die Entwickler noch 
für sich. Schließlich fliegt Jason 


dach auf und es:kommit zur Schie- _ | HERSTELLER u Ubisoft 
Berei. Hier fällt auf, dass die Geg- ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
ner nicht dumm sind, aber Fehler Das kanadische Studio steht unter anderem hinter 
machen. Einer etwa rutscht aus беп Assassin's Creed- und Prince ofPersiaSpielen. ` 
als er um die Ecke eines Hauses | ALTERNATIVE ~ FarCry2 
gerannt kommt, was ihn zum leich- Der Vorgänger ähnelt Far Cry 3 natürlich im Spielver- 
ten Ziel macht. Allerdings steckt | RÄ Wd dir Afika als riesigen Spielplatz. ` 
; s TERMIN 2012 


hinter dieser Szene sicher nur ein 


nett gemachtes Skript. Nachdem 
Jason einige von Vaas' Leuten er- 


Wertungstendenz 


ledigt hat, kapert er einen Heliko- 
pter — doch das Glück wáhrt nicht 
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Sandkasten: In der präsentierten Mission „Thunder Run“ 
ging es mit einem Panzerverband in die Wüste. 
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Battlefield 3 


Der Shooter des Jahres? Wir durften Battlefield 3 auf der E3 ausführlich 


begutachten — und sogar ein paar Runden Mehrspieler zocken! 


EGO-SHOOTER | Wenn man Per- 
sonen im Vorfeld der E3 fragte, auf 
welche Spiele sie sich am meisten 
freuten, dann war Battlefield 3 
stets einer der erstgenannten Titel. 
Der Hype um den neuen Shooter- 
Kracher von Dice ist schon jetzt rie- 
sig und die E3-Prásentation dürfte 
die Vorfreude bei vielen Spielern 
sogar noch einmal erhóht haben. 


Mit dem Panzer durch die Wüste 
Dementsprechend groß war der 
Andrang bei EAs Battlefield 3-Vor- 


stellung. Viele hofften auf eine aus- 
führliche Mehrspieler-Prásenta- 
tion, doch leider gab es dazu nur 
einen kurzen Trailer. Stattdessen 
spielte Producer Patrick Bach live 
einen Teil einer Einzelspieler-Missi- 
on auf dem PC vor — und die hat- 
te es in sich! Als Teil eines Panzer- 
verbands jagte Bach sein Gefáhrt 
durch die Wüste und attackierte 
anschlieBend eine feindliche Stel- 
lung, wobei es zu einer spektaku- 
láren Panzerschlacht kam. Einen 
Ausschnitt der minutenlangen Prä- 


Der Spielbare Level auf der, E3 ließ es unter anderem in der Pariser 
Metro krachen. Dabei kam | der bekannte Rush- Modus zum Einsatz. Ш "= 


sentation findet ihr als Video auf 
unserer DVD. 

Auch grafisch hat uns Battle- 
field 3 extrem beeindruckt; die 
Frostbite-2-Engine sieht bombas- 
tisch aus und fasziniert mit gesto- 
chen scharfer Grafik, flüssigen Ani- 
mationen und natürlich opulenten 
Zerstórungsmóglichkeiten. Sons- 
tige Informationen zum Einzelspie- 
ler-Modus fielen leider sehr spár- 
lich aus. Die wohl interessanteste 
Ankündigung war, dass es auch ei- 
nen Koop-Modus geben wird, der 


Ffeler aus sdem| MGe ein; TET es selbst 


VIDEO AUF DVD 


aber abseits der Einzelspieler-Kam- 
pagne stattfindet. Viel wichtiger bei 
einem Battlefield-Spiel ist aber so- 
wieso der Mehrspieler-Modus — 
und selbstverständlich haben wir 
diesen ausführlich gespielt! 


Schießereien an der Seine 

Verfügbar war bislang leider nur 
eine Karte, die den Namen „Оре- 
ration Metro“ trug und in Paris 
spielte. Der Spielmodus war das 
aus Bad Company 2 bekannte 
„Rush“, was bedeutet, dass sich die 


gann Pünkte, wenn ann die Kugeln chen, 


Alle Bilder: Electronic Arts 


lest ihr in diesem Kasten. 


sen 


Bei unserem Probespiel auf der E3 in Los Angeles haben wir auch neue 
Informationen zu den Klassen von Battlefield 3 zusammengetragen. 
Unsere brandneuen Erkenntnisse über die vier wählbaren Professionen 


Dice krempelt das Klassensystem um: Der 


Medic aus Bad Company 2 ist Geschichte. 
Sämtliche seiner Funktionen wie „Heil- 
Páckchen" werfen und gefallene 
Kameraden wiederauferstehen 
lassen übernimmt jetzt die 
Assault-Klasse. Die Spezia- 
lisierungen Engineer und 
Recon erhielten dagegen 
nur wenige Veránderungen. 
Beispielsweise setzt der 
Scharfschütze nun fern- 
gesteuerte Drohnen ein, 
um Gegner aufzuspüren. 
Neu: die Support-Klasse. 
Diese gab es in anderer 
Form bereits in Battle- 
field 2. Ausgestattet mit 
schweren MGs unterstützt 
der Support-Soldat seine 
Mitstreiter mit Sperrfeuer. So- 
bald er sich hinlegt, baut er das 
MG in einer kurzen Sequenz auf. 
Wenn er anschließend in Richtung 
verschanzter Feinde feuert, nagelt er 
Sie quasi an ihrer Position fest. Erledigt ein 


Teammitglied einen so gefangenen Feind, erhält 


der MG-Schütze Bonuspunkte, obwohl er mit seinen 
Salven vielleicht gar nicht getroffen hat. 


Angreifer durch mehrere aufeinan- 
derfolgende Abschnitte einer Kar- 
te kámpfen, um jeweils bestimmte 
Ziele zu sprengen. Die Areale hát- 
ten dabei unterschiedlicher nicht 
sein kónnen. Von einem Park über 
einen U-Bahn-Schacht bis hin zu ei- 
ner Háuserschlucht war alles dabei. 
Das Spielgefühl erinnert stark an 
Bad Company 2; ihr agiert erneut in 
vierkópfigen Squads und müsst die 
Rolle eurer jeweiligen Klasse aus- 
füllen, um Erfolg zu haben. Wild in 
die Gegend ballernde Rambos ha- 
ben das Nachsehen. Übrigens wird 


- 


im fertigen Spiel selbstverstánd- 
lich auch der serientypische Con- 
quest-Modus wieder mit am Start 
sein und auBerdem kündigte EA an, 
dass Battlefield 3 erstmals einen 
Team-Deathmatch-Modus enthal- 
ten wird. Weitere Spielmodi sollen 
in der náheren Zukunft bekanntge- 
geben werden. 

Ebenfalls grundlegend verán- 
dert wurde die Funktionsweise 
des Messers. Die Animation, in der 
ein Gegner mit dem Messer erle- 
digt wird, dauert nun deutlich län- 
ger. Außerdem erhalten Spieler nur 
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E ` ec Br 
"Der Messerangriff nimmt nun deutlich mehr Zeit in Anspruch als in 
Ваа Compariy Z Während der Animation ist der Soldat schutzlos®& 


Der Fuhrpark Wird ähnlich umfangreich wie bei Battlefield: Ba 
Company 2. Neben Bodenvehikeln gibt es auch Helikopterund Je 


dann die aus Bad Company 2 be- 
kannten Dog-Tags von einem Opfer, 
wenn sie dieses tatsáchlich von hin- 
ten erwischen. Apropos Dog-Tags: 
Die Spieler dürfen diese nun nach 
Ihren eigenen Wünschen gestal- 
ten, wodurch den Marken deutlich 
mehr Individualitát verliehen wird. 
Auch zu den übrigen Waffen gibt 
es gute Neuigkeiten: An jeder Waf- 
fe darf der Spieler nun bis zu drei 
verschiedene Aufsátze und Verbes- 
serungen anbringen. So erweitert 
ihr euer Sturmgewehr etwa um Ta- 
schenlampe, Visier und Granatwer- 
feraufsatz. AuBerdem versprach 
EA, dass die Freischaltungen deut- 
lich zahlreicher ausfallen werden. 
Die Spieler werden also nicht schon 
alle Waffen und Gadgets lange vor 
Erreichen des Maximallevels freige- 
spielt haben, wie es bei Bad Com- 
pany 2 der Fall war. 


Selbstheilung auf vier Rádern 
Die fahrbaren Untersátze zeich- 
nen seit jeher die Battlefield-Serie 


aus und auch bei diesen hat sich 
im Vergleich zu Bad Company 2 ei- 
niges verándert. So regenerieren 
leicht beschádigte Gefáhrte ihre 
Panzerung nun von alleine, wenn 
man diese aus dem Schlachtge- 
schehen zurückzieht. Ein Engineer 
kann diesen Vorgang aber nach 
wie vor beschleunigen. Schwer be- 
schádigte Fahrzeuge dagegen wer- 
den ohne Reparatur unbeweglich, 
die Bordwaffen kónnen aber nach 
wie vor benutzt werden und das 
stehende Gefährt bietet außerdem 


Deckung für Teammitglieder. PB 
Meinung 

„Mit Battlefield 3 erwartet A 

uns ziemlich sicher der (= 

Shooter des Jahres.“ er 

Peter Bathge volontär Pr. % 


Die Vorfreude ist immens: Überall, wo es etwas 

zu Battlefield 3 zu sehen gibt, sammeln sich die 
Leute und staunen mit offenen Mündern. Und 
nach der E3-Prásentation kann man wieder 
einmal festhalten: zu Recht! Bombastische Grafik, 
verheerende Zerstórung, gigantische Massen- 
schlachten — Battlefield 3 nimmt alles, was die 
Reihe bisher auszeichnete, und setzt noch einmal 
einen drauf. Ich jedenfalls kann die Beta-Phase 
kaum noch erwarten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir sahen die E3-Präsentation in Los Angeles und 
griffen anschließend selbst zu Maus und Tastatur, 
um den Mehrspieler-Modus am PC auszuprobieren. 


Infos 


HERSTELLER он Electronic Arts 
ENTWICKLER 

Die Schweden haben mit der Battlefield-Reihe das 
Genre der Mehrspieler-Shooter revolutioniert. 
ALTERNATIVE Battlefield: Bad Company 2 
Noch immer begeistert der Quasi-Vorgänger Millionen 

Spieler mit seinen authentischen Online-Schlachten. 
TERMIN 27. Oktober 2011 
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ALA Gewalt- THQ erwartet eine Freigabe ab 18 Jahren. E 
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Darksiders 2 


Es geht wieder gegen die Unterwelt, 
doch mit neuem Hauptcharakter! 


| Erfolgsgeschichten gibt 
es ab und zu doch noch: Vigil Games 
veróffentlichte 2010 sein Action- 
Adventure Darksiders. Zuvor hatte 
kein Mensch etwas von dem neu- 
en Entwicklerstudio in Texas gehórt. 


Das Spiel rund um einen der Reiter 


der Apokalypse wurde ein Erfolg, 
nicht zuletzt deshalb, weil es spie- 
lerisch wenig dran auszusetzen gab 
und weil der Grafikstil, den Ex-Mar- 
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Timing: Bossgegner'erfordern alle eine eigene 


Taktik, die auf gute Reflexe setzt: 


vel-Comiczeichner Joe Madurei- 
ra prágte, perfekt zum Geschehen 
passte. Wen wundert es also, dass 
THQ nun Darksiders 2 ankündigt? 
Mitte Mai besuchten wir Vigil 
Games in Austin, Texas und hatten 
nach den ersten Minuten der Prä- 
sentation Grund zur Freude. Vigil 
Games ändert den grundsätzlichen 
Spielverlauf nicht, sondern garniert 
diesen nur mitein paar Neuerungen 


Die Größe macht e. Da die Spielwelt von Darksiders 2 deutlich 
weitläufiger ausfällt als die des Vorgängers, dürft ihr diesmal von 
Anfang an das Pferd des apokalyptischen Reiters verwenden. 
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und blást den Umfang deutlich auf. 
Darksiders 2 dreht sich allerdings 
nicht mehr um Krieg, den Reiter 
der Apokalypse, der im ersten Teil 
herausfinden wollte, warum die 
Apokalypse zu früh über die Erde 
hereinbrach, und am Ende eine 
groB angelegte Verschwórung auf- 
deckte. Die Fortsetzung lásst euch 
die Kontrolle über einen anderen 
Reiter übernehmen, nämlich Tod. 
Der will die Apokalypse rückgängig 
machen und mischt dafür die Un- 
terwelt gehórig auf. Die Geschichte 
von Darksiders 2 spielt somit leicht 
versetzt zum ersten Teil, es handelt 
sich also nicht um eine klassische, 
direkte Fortsetzung. 


Beuteverhalten 

Der grundlegende Spielver- 
lauf bleibt wie in Darksiders. Das 
Hauptaugenmerk liegt noch immer 


auf Kámpfen, der Erkundung von 
Dungeons und allerlei Rátseleinla- 
gen. Allerdings folgt ihr in Darksi- 
ders 2 nicht zwingend nur der Ge- 
schichte. Die Entwickler móchten 
Tods Abenteuer mehr Rollenspiel- 
flair verleihen. Deshalb gibt es al- 
lerlei NPCs, die mit Nebenquests 
auf euch warten. Die erste der vier 
Zonen, in welche die Spielwelt von 
Darksiders 2 eingeteilt ist, hat allei- 
ne mehr Nebendarsteller als das 
Vorgángerspiel insgesamt. Durch 
solche Nebenjobs erhaltet ihr Er- 
fahrungspunkte, mit denen ihr Tods 
Fähigkeiten verbessert. Von Letzte- 
ren sehen wir vor Ort bei den Ent- 
wicklern ein Beispiel: Per Knopf- 
druck ruft Tod einen Schwarm 
Kráhen, die seinen Gegner dann 
aus der Luft angreifen. 

Daneben findet ihr aber auch 
besseres Equipment, denn Vigil 


A ' 
à 4dmmens: Wie schon im Vorgänger bekommt ihres in 
- Darksiders 2 mit riesigen Widersachern zu tuns - 


führt ein Beute-System ein, das 
wie in typischen Hack&Slay-Spie- 
len funktionieren soll. Gefundene 
Gegenstände dürft ihr im Inventar 
dann mit angelegter Ausrüstung 
vergleichen oder bei Hándlern ver- 
schachern. 


Auf Action getrimmt 

Auch das Kampfsystem kommt 
leicht verándert daher. Tod bewegt 
sich agiler und schneller als Krieg, 
entsprechend actionreicher fallen 
die Prügeleien aus. Jedoch kann 
Tod keine feindlichen Angriffe ab- 
blocken, sondern ihnen nur auswei- 
chen. Das wirkte zeitweise ein we- 
nig hektisch. Weitere Fáhigkeiten: 
Tod zieht mit seinem Kletterhaken 
Gegner spielend leicht an sich he- 
ran, sodass er Gruppen auseinan- 
derreiBen kann. Zudem nutzt Tod 
seine Dämonenform fließender als 
Krieg, bei dem ihr diese erst akti- 
vieren musstet. Tod scheint die- 
se automatisch im Kampf für kur- 
ze Angriffe anzunehmen. Welche 
Voraussetzungen dafür erfüllt sein 
müssen, verrieten uns die Entwick- 
ler nicht. Dafür zeigten sie uns ei- 
nen eindrucksvollen Bosskampf: 
Tod befindet sich in einer Arena, wo 
er den dortigen Champion besiegen 
soll. Dieser gräbt sich zunächst als 
riesiger Wurm durch die Erde und 
kommt selten an die Oberfläche, 
wo er eine menschenähnliche Ge- 
stalt annimmt. Nach einigen einge- 
steckten Treffern verschwindet er 
wieder in den Untergrund. Dieses 
Spielchen wiederholt sich eini- 
ge Male, während es die Arena um 


euch herum spektakulär in Szene 
gesetzt zerlegt. Wenn ihr das Mon- 
ster schließlich genug geschwächt 
habt, reißt ihr ihm mit dem Kletter- 
haken seinen Kopf vom Leib und er- 
füllt damit gleichzeitig eine Quest. 
Tods Kämpfe fallen also genauso 
fies aus wie die im Vorgänger. WEB 


Meinung 4 
„Bewährtes Gameplay mit ` 


tollen Neuerungen — so 
soll ein Nachfolger sein!" 


Sebastian Weber Redakteur 


\ 
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Vigil Games macht in meinen Augen alles richtig. 
Darksiders war ein tolles Action-Adventure. 

Kein Wunder also, dass die Jungs aus Texas das 
Grundgerüst wie es ist belassen, und es nur mit 
sinnvollen Neuerungen wie einem Beute-System 
und mehr Rollenspielaspekten garnieren. Das, was 
Vigil Games uns gezeigt hat, war vom Grafikstil her 
absolut stimmig, so wie man es von Darksiders 2 
erwartet, und spielerisch ein kurzweiliges, action- 
getriebenes Abenteuer. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Vigil Games lud uns nach Austin, Texas, ein, wo 
wir das Spiel über eine halbe Stunde präsentiert 
bekamen, inklusive Kämpfe und einer Quest. 


ый 
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Infos 


насе тна 
ENTWICKLER Vigil Games 
Haben mit ihrem Erstlingswerk Darksiders (2010) 

gezeigt, dass sie gute Action-Adventuresmachen. 
ALTERNATIVE Darksiders 
Keine Alternative, sondern ein Muss und absolut 
spielenswert. Grundsteinlegendfürden Nachfolger. 
TERMIN 2012 


VWertungstendenz 


ii || |, 80-90 ЗЕ 


play? | 08.2011 | 41 


аш play? 


CTION-ROLLENSPIEL | Obwohl 
Mass Effect 3 keine Überraschung 
mehr darstellt, sticht es doch als ein 
Highlight der E3 heraus. Kein Wun- 
der: Auf der Messe prásentierte Bi- 
oware mitreiBende und verdammt 
bleihaltige Szenen, die auch aus 
einem guten Action-Titel stammen 
kónnten. Trotz des Dauergebal- 
lers soll Mass Effect 3 im Kern aber 
ein Rollenspiel voller dramatischer 
Entscheidungen bleiben — alles an- 
dere wáre auch eine Enttáuschung 
für die Fans. 


Die Reaper schlagen zu 

Schon immer war Mass Effect als 
Trilogie geplant. Nun soll der dritte 
Teil die Geschichte um Comman- 
der Shepard und seinen verzwei- 
felten Kampf gegen die Reaper, 
eine Rasse von Maschinenwesen, 
zu einem Ende bringen. Schon früh 
im Spiel fállt die Reaper-Flotte über 
die Erde her — die Ausrottung der 
Menschheit beginnt. Shepard, der 
sich gerade noch in einer Anhórung 
verteidigen musste, kámpft sich in 
der E3-Demo sehenswert durch die 


Shepards neue Omni-Klinge in mom Die mächtige 
an seinem Arm: 


n же 


Mass Effect 3 


Biowares Sci-Fi-Epos bekommt ein großes Finale — und noch mehr Action. 


tobende Schlacht: Am Himmel zi- 
schen Raumschiffe vorbei, Gebäu- 
de stürzen ein, Zerstörung alleror- 
tens — Mass Effect sah nie besser 
aus. Shepards Ziel: Sein Schiff, die 
Normandy, erreichen und dann 
nichts wie weg von der Erde und 
Hilfe holen! Denn ohne die Unter- 
stützung anderer Völker ist der Pla- 
net verloren. Um das Chaos perfekt 
zu machen, wird Shepard oben- 
drein von dem bekannten Illusive 
Man und seiner Organisation Cer- 
berus gejagt. 


Manche Gegner haben Trefferzonen = beispielsweise 


Bekannte Charaktere wie Kaidan oder 
Liara sind wieder Teil von Shepards Team. 


Alte Bekannte 

Wie gewohnt darf man einen Spei- 
cherstand aus dem Vorgängerspiel 
importieren. Anders als in Mass Ef- 
fect 2, das in dieser Hinsicht leider 
enttäuschte, sollen sich die früheren 
Taten aber diesmal spürbar auswir- 
ken. Die Entscheidungen aus den 
ersten beiden Teilen haben laut Bio- 
ware auch großen Einfluss auf das 
Finale, es wird in Mass Effect 3 also 
wieder verschiedene, teils tragische 
Endsequenzen geben. Um die Ge- 
schichte zu einem guten Ende zu 
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ann Shepard einfach den Pi- 


Alle Bilder: Electronic Arts 


loten aus dem Cockpit schießen a Lauer gesamten Kampfroboter zu bezwingen. 
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führen, muss Shepard erneut ein 
treues Team um sich versammeln, 
das aber kleiner ausfallen wird als 
im Vorgänger. Dafür verspricht Bio- 
ware tiefer gehende Beziehungen 
und mehr Interaktion mit den Fi- 
guren, auch Romanzen sind wieder 
móglich. Viele alte Bekannte mel- 
den sich zurück: Aus Mass Effect 1 
sind unter anderem Kaidan Alenko, 
Ashley Williams und Liara T'Soni 
wieder mit dabei, andere Begleiter 
aus den Vorgängerspielen tauchen 
auBerdem als Nebencharaktere 
auf — insofern sie denn noch leben, 
immerhin konnten viele Kameraden 
im zweiten Teil draufgehen! 


Noch mehr Action! 

Auch in Mass Effect 3 nehmen die 
Kámpfe viel Spielzeit ein. Shepard 
ist stets mit zwei Teammitgliedern 
unterwegs, die selbststándig agie- 
ren, sich aber auch über simple Be- 
fehle lenken lassen. Geballert wird 
wie gewohnt in der Verfolgeransicht, 
allerdings hat Bioware hier viele De- 
tails verbessert: Shepard bewegt 
sich nun deutlich flotter, beherrscht 


Seitwártsrollen und springt lássig 
über Hindernisse und Deckungen, 
die diesmal glaubhafter in den Le- 
vels verteilt sein sollen. Neue Waf- 
fen, Spezialkráfte und Handgra- 
naten bringen mehr Abwechslung 
in das Geballer und auch der Nah- 
kampf hat an Bedeutung gewonnen: 
Shepard setzt beispielsweise eine 


Ganze neun Monate vor Release hat Bioware be- 
reits die Inhalte der Collector's Edition von Mass 


Effect 3 vorgestellt. Der Preis: 90 Euro. 


Die М7 Collector's Edition enthält: 


W Spiel in Steelbook-Verpackung mit Shepard-Motiv 


ш Gebundenes Artbook (70 Seiten) 
ш N7-Aufnäher 


ш Lithograph-Druck (ca. 10 x 15 cm) mit Normandy- 


Motiv 


W Soundtrack mit exklusiven Musikstücken aus dem Spiel 


ва Mass Effect Dark Horse Comic 


W Zugang zu einer Bonusmission und einem Bonuscharakter 
ва N7 Arsenal Pack: Extra-Waffen, Outfits für die Teammit- 
glieder und N7-Hoodie für Commander Shepard 


P x R 


Er 2 
Die bekannten Reaper-Husks verhalten sich nun aggressiver und 
% [\ werden durch neue Kreaturen wie diesen Fleischberg rechts ergänzt. 


brandneue Omni-Klinge ein, die er 
mit cool animierten Finishing Moves 
in seinen Gegnern versenkt. Auch 
die Widersacher haben dazugelernt 
und rücken nun etwa mit gepan- 
zerten Schilden an. Bioware präsen- 
tierte außerdem eine prima insze- 
nierte Sequenz, in der Shepard wie 
wild mit einem Geschützturm auf ei- 
nen riesigen Reaper ballert — so viel 
Action hätte man selbst von einem 
Mass Effect-Spiel nicht erwartet. 
Trotzdem verspricht Bioware 
wieder etwas mehr Rollenspielele- 
mente als im zweiten Teil der Rei- 
he. So wird es möglich sein, She- 
pard und sein Team detailreicher 
auszustatten: Waffen lassen sich 
etwa über ein neues Menü mit 
mehreren Bauteilen modifizieren 
und an die eigene Spielweise an- 
passen. Auch das Talentsystem ge- 
winnt an Tiefe — zwar gibt es immer 
noch weniger Fähigkeiten als im er- 
sten Mass Effect, allerdings lassen 


die sich zumindest für Shepard in 
mehreren, zusätzlichen Katego- 
rien individualisieren. Ob das un- 
beliebte Ressourcen-Sammeln des 
Vorgängerspiels wieder zum Ein- 
satz kommt, steht noch nicht fest, 
allerdings hat Bioware hier bereits 
Änderungen angedeutet. So oder 
so: Dass Mass Effect 3 ein episches 
und spannendes Erlebnis wird, 
dürfte nach dieser E3-Präsentati- 
on niemand mehr bezweifeln. 


Felix Schütz Redakteur 


Auch wenn ich immer wieder mal an der Mass 
Effect-Reihe rumgenörgelt habe und die DLCs 
bis heute für eine ziemliche Frechheit halte: Am 
dritten Teil komme ich selbstredend nicht vorbei. 
Zu gespannt bin ich darauf, wie Bioware diese 
Geschichte beenden will, zu ungeduldig, meine 
lieb gewonnenen Gefährten wiederzutreffen! 
Hoffentlich hält Bioware diesmal aber sein Wort 
und baut spürbare Konsequenzen aus dem 
Spielstand-Import ein — die hatte ich im zweiten 
Teil nämlich vermisst. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Unsere Kollegen sahen auf der E3 eine Gameplay- 
Präsentation, die aber auch per Video-Stream im 
Internet zu verfolgen war. Aktueller geht's nicht. 


Infos 


HERSTELLER Electronic Arts 


ENTWICKLER 

Bioware steht für erstklassig erzählte Rollenspiele, 
geriet zuletzt aber wagen DragnAge2inde tik. 
ALTERNATIVE Mass Effect 2 
Bevor ihr Mass Effect 3 angeht, solltet ihr Teil 2 durch- 
spielen, damit ihr euer Savegame importieren könnt! 
TERMIN 8. März 2012 
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GO-S ER | Die Zukunftsvisi- 
on in Dmitri Glüchówskis Buch Me- 
tro 2033 ist düster: Nach einem 
Konflikt, bei dem Atomwaffen die 
Erde unbewohnbar gemacht haben, 
hausen die Überlebenden in den 
Tunneln der Moskauer U-Bahn; da- 
runter Artjom, der Held des Buchs 
sowie der Spielumsetzung. Diesen 
verkörpert ihr in Metro: Last Light, 
der Fortsetzung von THQs Ego- 
Shooter aus dem Jahr 2010, der 
nur für PC und Xbox 360 erschien — 
doch mit der Buchvorlage hat das 
neue Spiel nicht mehr viel zu tun. 


Freund oder Feind? In der Welt von Metro gibt es unterschiedliche Fraktionen mit 
o =», 
jeweils ganz eigenen Zielen = nicht alle Parteien Sind euch freundlich gesinnt. 


Ein bisschen Geschichte 

Natürlich halten sich die Entwickler 
4A Games an die Vorgaben, wie die 
Metro-Welt auszusehen hat. Die Ge- 
schichte geht allerdings auf ihre ei- 
gene Kappe. Last Light setzt da an, 
wo der Vorgänger endete. Dessen 
Schluss war abhángig davon, wel- 
che Entscheidungen ihr im Spielver- 
lauf getroffen habt. In Last Light ge- 
ben die Entwickler jedoch vor, dass 
ihr die Bedrohung von damals, die 
sogenannten ,Schwarzen", zerstórt 
habt. Held Artjom hat sich danach 
der Fraktion der Hunter angeschlos- 


SENE Rest: Von der Zivilisation, wie wir Sie кепе ist in Metro: Last Light nicht 


mehr viel übrig. In den zerfallenen Ruinen hausen oftmals fiese Monster. 


Metro: | ast Licht 


THQ setzt seinen Horror-Trip durch die Moskauer U-Bahn fort! 


sen und ist älter und weiser gewor- 
den. Im Vorgänger war Artjom gera- 
de 20 Jahre jung, als er aus seinem 
Zuhause flüchten musste. Wer jetzt 
nur (U-)Bahnhof versteht, braucht 
keine Angst zu haben, denn die Ent- 
wickler versprechen, Charaktere 
und Zusammenhänge zu Beginn von 
Last Light so gut einzuführen, sodass 
jeder den Durchblick hat, auch ohne 
den Vorgänger gespielt zu haben. In- 
zwischen ist Artjom mit einem alten 
Bekannten, námlich Khan, unter- 
wegs, um einen Inhaftierten aus den 
Fángen einer der Fraktionen der Me- 


tro-Welt zu befreien. Um wen es sich 
dabei handelt und warum die bei- 
den Haudegen den armen Kerl aus 
seinem Gefángnis holen wollen, das 
behalten die Entwickler aktuell noch 
für sich. Allerdings verraten sie, dass 
der Typ eine sehr wichtige Rolle in 
der Geschichte von Last Light spielt. 


Heimlich, still und leise 

Von der Befreiungsaktion zeigen uns 
die Entwickler nur Ausschnitte, die 
sie teilweise mehrmals prásentie- 
ren, um verschiedene Taktiken vor- 
stellen zu kónnen. Der erste Versuch 


Wi s. NA INE 
Kellerwohnung: Die Menschheit hat sich in Last Light ins U-Bahn-Netz 


von Moskau zurückgezogen und lebt in den vielen Bahnhófen. і 7 


www.playdrei.de 
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fállt eher vorsichtig aus: Wir stehen 
in einem Tunnel, vor uns ist dieser 
mit einem riesigen Tor versperrt. 
Als wir uns náhern, ertónt ein Alarm 
und die Stahltür öffnet sich. Wir ver- 
stecken uns also. Kurze Zeit spáter 
kommt eine Zwei-Mann-Patrouille 
aus dem Lager hinter dem Portal, 
in dem Khan den Gefangenen ver- 
mutet. Nachdem die Jungs an uns 
vorbei sind, schalten wir den ersten 
mit einem gezielten Kopfschuss aus. 
Bevor der andere merkt, was los ist, 
springen wir auf ihn zu, zücken un- 
ser Messer und bringen auch ihn 
zum Schweigen. Nun schleichen wir 
in das Lager. Hier bietet euch Last 
Light jede Menge Möglichkeiten: 
Ihr dürft Laternen auspusten. Oder 
Glühbirnen aus der Fassung dre- 
hen. Oder euch an Gegner heranpir- 
schen, um sie von hinten lautlos aus- 
zuschalten. Oder ihr beobachtet die 
Laufwege der Wachen und umrun- 
det die Kerle so. Die Móglichkeiten 
sind vielfältig, wenn ihr möglichst 
lautlos und munitionssparend durch 
die Areale kommen móchtet — auch 
wenn mancher Schleichweg etwas 
versteckt liegt. Und da Munition wie 
schon im Vorgänger als Währung im 
Spiel fungiert, ist es wichtig, nicht 
Hunderte blaue Bohnen pro Lager 
zu verballern. 


Aus allen Rohren 

Wer vorsichtig genug vorgeht, kommt 
problemlos und ohne einen Schuss 
abzugeben durch das Lager hin- 
durch. Doch auch Hobby-Rambos 
kommen auf ihre Kosten, wie uns 
die Entwickler danach zeigen. Wie- 
der stehen wir vor dem Tor, wieder 
geht es auf, wieder kommt die Pa- 
trouille heraus. Diesmal legen wir an 
und feuern, bis der Lauf glüht. Na- 


türlich haben die ersten beiden Geg- 
ner kaum eine Chance, da sie nicht 
mit Beschuss gerechnet haben. Die 
restlichen Mannen im Lager gehen 
allerdings direkt in Deckung und 
schicken Kugeln in unsere Richtung. 
Hier fállt auf, dass sich die Gegner 
im Spiel zwar noch ein wenig hólzern 
bewegen, aber bereits jetzt mit guter 
KI gesegnet sind. Die Kerle suchen 
euch sogar aktiv, wenn ihr euch ir- 
gendwo in Deckung verkriecht — 
wunderbar fordernd. Was ebenfalls 
ins Auge sticht: das Zerstórungssy- 
stem. Wände, Kisten und andere Ob- 
jekte, die als Deckung dienen, zer- 
bróseln, je lánger ihr darauf feuert; 
ein nicht zu verachtendes taktisches 
Element, das allerdings nicht so weit 
geht wie etwa die Trümmerflut in 
Battlefield: Bad Company 2. 

Natürlich ist der Ballerweg nicht 
einfacher als die Schleichvariante, 
führt am Ende aber zum gleichen 
Ziel: Khan und Artjom sind mitten 
im Feindesgebiet angelangt und 
müssen durch eine Horde Gegner 
huschen, wáhrend deren Anführer 
eine mitreiBende Rede hált. Hier 
zeigen die Entwickler, was Last 
Light atmosphárisch drauf hat, 
denn jede Sekunde merkt man den 
beiden Hauptcharakteren die in- 
nerliche Spannung an, bloß keinen 
Fehler zu machen. Dann, ein klei- 
ner Sprung nach vorne in der Ge- 
schichte: Khan und Arthjom sind 
aufgeflogen, sie kapern eine Lore 
und heizen damit ins Dunkel des 
U-Bahn-Schachtes. Es folgt eine 
nervenaufreibende Verfolgungs- 
jagd — perfekt durchgeskriptet — 
in der ihr Dutzende Widersacher 
über den Haufen ballert. 

Das alles beeindruckt dank 
4A Games' moderner Grafik-En- 


: SCHT 2 E У, 
Vorsicht: Wer den Vorgänger gespielt hat, der weiß, dass es ratsam 
ist/behutsam vörzugehen, ‚denn hinter jeder Ecke könnte ein Mütant 


"warten. Metro Versteht es, ‚Schockmomente gezielt einzusetzen. _ 


- { ` 
Bloß nicht.auffallen: In einem Missionsabschnitt müssen Khai "i 
und Artjom durch ein feindliches Lager schleichen, was während ^ 
einer Rede des gegnerischen Anführers nicht einfach ist: | 


gine allemal. Gerade die Lichtef- 
fekte von Last Light wirken rea- 
listisch. Doch auch der Rest kann 
sich sehen lassen, ob nun umher- 
fliegende Betonstücke, Funken, 
flatternde Abdeckungen oder 
einfach nur eine banale Wandtex- 
tur — die russischen Entwickler 
verstehen es, ihre Welt entspre- 
chend in Szene zu setzen. Ledig- 
lich die Charaktere selbst wirken 
noch ein wenig steif und teilwei- 
se zu ähnlich, doch das kann een 
noch ändern. 


à d N 3 k К — 
Beeindruckend: Licht- und Feuereffekte, I. Unschárfefilter und andere grafische Finessen lassen Metro: Last Light - 
locker in der Oberliga mitspielen auch wenn die Screenshots in diesem Artikel teilweise etwas nachbearbeitet wirken. 


www.pl 


aydrei.de 


Meinung 


Sebastian Weber Redakteur 


Viel haben uns die Entwickler nicht präsentiert. 
Das, was wir gesehen haben, sah gut aus — mir 
gefállt vor allem, dass unterschiedliche Taktiken 
möglich sind. Auch wenn die Kl-Soldaten ein 
wenig steif wirkten, ließen sie zumindest schon ei- 
nigen Grips vermuten. Für mich eine willkommene 
Abwechslung bei all den Skript-Ballereien à la Call 
of Duty. Auch in Sachen Grafik braucht sich Metro: 
Last Light nicht zu verstecken. Spannend bleibt 

vor allem die Hintergrundgeschichte, zu der wir 
bisher nicht viel erfahren haben. 


Darauf basiert unsere Me 
Der Produzent des Spiels führte u uns auf einem 
Event in Austin, Texas, das im Artikel beschrie- 
bene Level auf verschiedene Weisen vor. 
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ENTWICKLER 4A Games 

Die Jungs haben mit dem Vorgängertitel für PC und Xbox 

360 einen atmosphärisch dichten Shooter abgeliefert. -— 

ALTERNATIVE FEAR3 

Gruseliger Ego-Shooter mit packenden Feuergefech- 

ten und fordernder KI (Test siehe Seite 66). 
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überdrüssig wurde. Nun ist 


Agent 47 wieder auf der Jagd. 


av EO > 
Agent 47 geráterneut án-abstruse Personen und 
ungewöhnliche Orte, etwa diese Kifferbude. 


Dank neuen Deckungssystems schleicht 47 behutsamer durch die 


ACTION-ADVENTURE | Finstere 

Nacht. Regen plátschert an die 

Fensterscheibe. Zu sanften Strei- 

cherklängen prangt der Spieltitel 

in der Mitte des Bildausschnitts: 

Hitman: Absolution. Plötzlich 

splittert Glas und auf der riesigen 

Leinwand springt uns ein Glatzkopf 

im Anzug entgegen. Wir zucken zu- 

sammen, hätten diesen flüssigen Über- 

gang vom Startbildschirm zum Spiel nie 

erwartet. Die Kamera zoomt heraus, die 

Musik schwillt an: Wir erkennen unseren al- 

ten Freund 47, der vom Regen durchnässt in 

die finstere Nacht blickt ... Wir haben zum 
ersten Mal an diesem Tag Gänsehaut. 
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Levels. Das erinnert an alte Splinter Cell-Teile. 


ШЕПН Absolution 


Fünf Jahre mussten 
vergehen, bevor er der Ruhe 


Licht aus, Show an! 

Die Demo beginnt, der Hitman befindet sich 
auf der Flucht und landet dabei in einer verlas- 
senen Bibliothek. Polizisten stürmen das Ge- 
bäude und beginnen die Suche nach 47. Die- 
ser lauert weiter oben auf einem Absatz — er 
ist unbewaffnet. Geschickt klettert er herab, 
schleicht im Schatten der staubigen Regale 
herum. Vorbei die Zeiten des staksigen Klon- 
kriegers, der Hitman agiert nun athletisch, wie 
wir es von einem Profikiller erwarten. 

Die neue Glacier-2-Engine verrichtet gan- 
ze Arbeit, der Übergang zwischen Außenbe- 
reichen und Ráumen ist flieBend, beides sieht 
fantastisch aus. Die Animationen, die Lichtef- 
fekte, die Menge an Details beeindrucken. 


Alle Bilder: Square Enix 


Wáhrend wir die Technik be- 
staunen, schwármen die Pixel-Ord- 
nungshüter auf dem Bildschirm 
aus. Einige Scheinwerfer vertrei- 
ben die Finsternis, doch die Si- 
cherung des alten Gebäudes fliegt 
unter der Last heraus. Den Strei- 
fenpolizisten Fasano trifft darauf- 
hin der Zorn seines Einsatzleiters. 
Dieser schickt seinen Untergebe- 
nen zum Sicherungskasten, wo er 
die Stromzufuhr wiederherstellt. 

Der Hitman nutzt die kurzzeitige 
Dunkelheit, um voranzuschleichen, 
Mister Fasano  lástert hingegen 
wáhrend der Reparaturarbeiten am 
Sicherungskasten mit einem Kolle- 
gen über seinen cholerischen Vor- 
gesetzten. Der Arme klagt zudem 
darüber, dass ihn schon den ganzen 
Tag eine Pechsträhne verfolge. 
Menschlich. Der glatte Gegensatz 
zur kühlen Prázision des Hitman. 

Bemerkenswert, wie viel Sorgfalt 
IO Interactive auf die Charakterisie- 
rung der Nebendarsteller verwen- 
det. Solch menschliche Schicksale 
und Anekdoten wie die der unschul- 
digen Beamten, kombiniert mit der 
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allgemein deutlich verbesserten КІ, 
machen die Pixel-Menschen im neu- 
en Hitman aus. Charaktere verhal- 
ten sich glaubwürdig, quasseln mit- 
einander, drücken Gefühle aus. Das 
trágt ungemein zur Atmospháre bei. 


Lautloser Jáger 
Echte Hitman-Profis dürfen sich 
natürlich auch in Teil 5 als „Silent 
Assassin" versuchen, also die Mis- 
sionen meistern, ohne Verdacht 
zu erwecken. In unserer Prásenta- 
tion móchten die Entwickler aber 
alle Facetten des Spiels zeigen und 
verzichten deshalb in der Folge auf 
Zimperlichkeiten. Dem náchsten 
Polizisten náhert sich der Hitman 
unbemerkt und stranguliert ihn mit 
einem herumliegenden Stromka- 
bel. Ja, so kennen wir den Killer! 
Dennoch fühlt sich die Aktion 
heftiger und nervenzerrender als 
in der Vergangenheit an. Das Ge- 
heimnis: die Musik. IO Interactive 
arbeitete beinahe drei Jahre an 
einer Sound-Engine, die die Mu- 
sik passend zur Action auf dem 
Schirm abspielt. Die Arbeit hat sich 


Hitman: Absolution soll neue Spieler erreichen und 
begeistern, ohne die alten Fans zu enttáuschen. 
Dazu bauen die Entwickler optionale Hilfsmittel ein. 


Wie wandeln Spielentwickler eine bisher knackig schwere, teils 
frustrierende Spielmechanik in etwas um, das jedermann gefállt? 
Und wie vollziehen sie diesen Umschwung, ohne die fanatische 
Anhángerschaft zu erbosen? IO Interactive wáhlt dazu einen 
vielversprechenden Ansatz: Die Kernelemente der Serie bleiben 
beinahe unverändert, werden nur um einige coole Neuerungen 
erweitert. Dafür verbessert das Studio die Zugänglichkeit. Die 
Steuerung geht leichter von der Hand, funktioniert einfach 
besser als in den Vorgängern. Außerdem verfügt der Spieler neu- 
erdings über die Spezialfähigkeit Instinkt. Diese kostet Energie, 
welche sich durch Hitman-Aktionen (etwa lautloses Ausschalten 
von Feinden) aufládt. Diesen Instinkt setzt ihr einerseits ein, um 
bestimmte Fähigkeiten zu verstärken (etwa eine Verkleidung län- 
ger wirken zu lassen), oder als eine Art Róntgensicht wie in Bat- 
man: Arkham Asylum. Damit fällt es Neulingen leichter, tatsách- 
lich wie ein Profikiller vorzugehen. Serienveteranen hingegen 
bekommen diese Hilfsmittel auf hóheren Schwierigkeitsgraden 
abgenommen und müssen sich wie früher als waschechter Hit- 
man durchschlagen. Ein perfekter Kompromiss. 


gelohnt, das Resultat ist ein pa- 
ckenderes Spielerlebnis. 

Einem weiteren Ordnungshüter 
zieht der Protagonist eine steinerne 
Büste über den Kopf. Improvisierte 
Werkzeuge und Waffen spielen in 
Absolution eine wichtige Rolle. 


Natural Born Killer 
Apropos Mord: Zu Demonstrations- 
zwecken lásst der Hitman nun alle 
Vorsicht fahren. Er angelt sich die 
Dienstwaffe des toten Polizisten, 
pirscht an einen nahen Suchtrupp 
heran und schnappt sich dessen 
Anführer. Der menschliche Schutz- 
schild wimmert, die umstehenden 
Polizisten richten ihre Waffen auf 
den Aggressor, trauen sich aber 
nicht abzudrücken. Panische Rufe, 
Beschwichtigungsversuche, die Si- 
tuation zehrt an den Nerven. Als 
schließlich der erste Schuss fällt, 
hechtet 47 in Deckung und erwidert 
das Feuer wie in einem typischen 
Third-Person-Shooter der Marke 
Uncharted. Absolution sollte man 
nicht so spielen. Aber man kann. 

Es folgt die Flucht aufs Dach. Als 
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gesperrte Bereiche einzudringen oder Háscherrizu entgehen) 


wir durch einen Notausgang ins Freie 
treten, rauscht ein Helikopter he- 
ran und eróffnet das Feuer. 47 rennt 
los, rennt um sein Leben. Adrenalin 
schieBt durch den Kórper, solche li- 
nearen Action-Sequenzen erhóhen 
kurz das Tempo gegenüber den of- 
fenen Missionsschauplätzen und 
deren eher überlegtem Vorgehen. 
Als die Demo schließlich zu 
Ende geht, sind wir begeistert 
und die anwesenden Entwickler 
sichtlich erleichtert von unserer 
Reaktion. Diese Freude gönnen wir 
ihnen — immerhin lieferten sie mit 
Hitman: Absolution eines der High- 
lights der Messe ab. CPS 


Meinung 
„Im Auge behalten, 
ein Highlight der E3!“ 


Christoph Schuster Redakteur p 


10 Interactive steht mit der Rückkehr des 
Hitmans unter immensem Druck, muss es doch 
zugleich die Ansprüche der Hardcore-Fange- 
meinde befriedigen und das Spiel zugánglicher 
gestalten. Dementsprechend hatte ich meine 
Zweifel, wie 47 sich anno 2011 schlagen würde. 
Die E3-Prásentation wischte diese Bedenken 
mit einem Streich fort und erzeugte ungetrübte 
Begeisterung. Eine derart dichte Atmospháre, 
gepaart mit komfortablem, aber anspruchsvollem 
Gameplay, das riecht nach Hit! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir besuchten die Entwickler sowohl zu Hause 
in Kopenhagen als auch an ihrem E3-Stand und 
bekamen einen kompletten Level vorgespielt. 


Infos 


HERSTELLER Square Enix 


ENTWICKLER 10 Interactive 
Kane & Lynch 2war ein Ausrutscher, die Hitman- 

Spiele sind hingegen das Glanzstück der Schmiede. ` 
ALTERNATIVE Batman: Arkham Asylum 
Es ist zwar ein Superheldenspiel, aber die düstere 

Stimmung und das Gefühl des lautlosen Jägers passen. ` 
TERMIN 2012 
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Alle Bilder: Tecmo Koei — 


ACTION | Kaum eine andere 
Spieleserie ist dermaßen berühmt- 
berüchtigt wie Ninja Gaiden, denn 
seit ihrem Debüt auf dem NES gilt 
sie als durch und durch hardcore! 
Ninja Gaiden steht für knüppelhar- 
te Actionkost. Ninja Gaiden steht 
für unzáhlige Bildschirmtode. Und 
Ninja Gaiden steht — zumindest 


seit den letzten beiden Teilen — für 
Blut. Jede Menge Pixelblut! 


Der Blick hinter Ryus Maske 

Welche Abenteuer genau im drit- 
ten Teil der Ninja-Saga auf Ryu Ha- 
yabusa warten, wurde auf der E3 
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noch geheim gehalten. Die Ent- 
wickler verrieten lediglich, dass 
die Story von Ninja Gaiden 3 weit- 
aus persónlicher sei denn je. Man 
wird mehr über Ryu erfahren, hin- 
ter seine Maske blicken und er- 
leben, wie er sich langsam durch 
eine mysterióse Macht verwandelt. 
Schauplatz des Demo-Levels ist 
das moderne London — aber wer 
weiB, wohin es den Recken noch 
verschlágt? Wir sind uns etwa si- 
cher, dass es Ryu spáter auch mit 
allerlei dämonischen Monstern zu 
tun bekommt. Das ist Serien-Tradi- 
tion! Und der Begriff Tradition trifft 


Ninja Gaiden 3 


Zweischneidig: Ryus neues Abenteuer wirkt blutig und wild, aber altbacken! 


wunderbar, welchen Eindruck das 
Spiel mit seinem knapp 20-minü- 
tigen Tutorial-Level bei uns hinter- 
ließ. Es bleibt seinen Vorgängern 
extrem treu. Das kann man nun 
mögen oder sich darüber aufregen. 
Für beides gibt es gute Gründe. 


Simple Steuerung mit Tiefgang 

Wem das Ninja Gaiden-Rezept liegt 
und wer die letzten Spiele moch- 
te, wird sich in Teil 3 zu Hause füh- 
len. In den linearen Levels steht 
klar der Schwertkampf gegen eine 
Überzahl von Gegnern im Vorder- 
grund. Mit simplen Tastenkom- 
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Abwärts: Der Sprung von den Dächern Londons au 
cool, entpuppt sich aber leider als eine Art Quicktime- 


mandos zerlegt ihr gegnerische 
Soldaten im Sekundentakt. Was 
auf den ersten Blick etwas plump 
wirkt, hat aber durchaus Tiefe. Mit 
dem richtigen Timing lassen sich 
spektakuláre Combos, Konter-Ma- 
nóver und Spezialmoves ausführen 
und das Spiel verlangt, dass ihr die 
Steuerung in allen Details meistert. 
Bereits der E3-Level war teils recht 
schwer und spáter dürfte der Ti- 
tel erbarmungslos all jene Spieler 
abstrafen, die sich denken: ,Blo- 
cken? Ach, ich pfeif aufs Blocken!“ 
Die Schwert-Action ist nicht nur 
schwer, sondern auch blutig. So 
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sehr, dass wir eine ungeschnittene 
Deutschland-Fassung für absolut 
ausgeschlossen halten. Schließ- 
lich ist eines der Mottos für den Ti- 
tel „Stahl auf Knochen“ und damit 
ist gemeint, dass die Auswirkungen 
von Ryus Schwerthieben noch 
mehr im Vordergrund stehen. Spie- 
lerisch äußert sich das in kurzen 
Quicktime-Einlagen. Mitten in einer 
Schlagserie bleibt euer Schwert im 
Gegner stecken und eine Taste wird 
eingeblendet. Drückt ihr sie recht- 
zeitig, reißt Ryu seine Klinge mit 
einem kräftigen Ruck durch seinen 
Widersacher, der dabei auch Glied- 
maßen verlieren kann. Derlei ver- 
stümmelte Gegner sterben nicht 
sofort, sondern kriechen schreiend 
am Boden herum. Die japanischen 
Designer sind stolz darauf, die USK 
wird aber wenig Verständnis für 
solche Späße haben. 


Dreieck drücken! Schnell! 

Das Quicktime-Element wird des 
Öfteren im Spielgeschehen ein- 
gesetzt. Ryu wird in einer Nebel- 
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Riesenklotz: Der erste Boss ist diese riesige Robo-Spinn 2 
der sieht Ryu regelrecht winzig aus. Er haut Sie dennoch plat 


wand rücklings von einem Gegner 
gepackt? Quicktime-Event! Ryu 
springt von einem Hochhaus auf 
sein Opfer? Quicktime-Event! Ein 
brennender Lkw rast in eure Rich- 
tung? Genau, Quicktime-Event. 
Es ist löblich, dass die Entwickler 
versuchen, die etwas starre Spiel- 
mechanik des Actiontitels zu mo- 
dernisieren, aber Ninja Gaiden 3 
ist noch weit von der Inszenierung 
eines Uncharted entfernt. Die Le- 
vels wirken nach wie vor recht 
unspektakulär. Immerhin wird ein 
neuer Move, der Ryu am Boden 
entlangrutschen lässt, ausführlich 
zum Überwinden von Engpässen 
genutzt und mittels Druck auf die 
R3-Taste blickt der Spielheld auto- 
matisch in Richtung des nächsten 
Einsatzziels. Eine gute Neuerung! 
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Optisch recht altbacken 

In technischer Hinsicht hinterließ 
die E3-Demo leider einen recht 
zwiespältigen Eindruck. Während 
Level-Architektur und Texturen et- 
was steril und detailarm wirkten, 
glänzte die Optik mit schönen Ef- 
fekten, was die Kampfszenen re- 
gelrecht markerschütternd wirken 
ließ. KI und Gegnerdesign haben 
sich seit Teil 2 nicht großartig ver- 
ándert und insgesamt merkt man 
dem Titel an, dass er immer noch 
їп der Vergangenheit festhàngt. 
Das ist die Art von Serien-Traditi- 
on, die man dem Spiel durchaus 
übelnehmen kann. Die Jungs von 
Team Ninja haben mit der E3-De- 
mo klargemacht, dass sie die Serie 
mit dem dritten Teil nicht neu erfin- 
den werden. Und sie werden auch 


n? Tomonobu Itagaki, der schillerndste Game-Designer Japans! 


Mit seinen Spielen überzeugte er 
uns, mit seinem Auftreten verwirrt 
er uns noch heute! Itagaki-san ist 
eine coole Sau! Der Typ leitete von 
2001 bis 2008 die Spieleschmiede 
Team Ninja, trieb dort die Entwick- 
lung der Ninja Gaiden- und Dead 
or Alive-Reihe voran, trennte sich 
dann aber im Bösen von Tecmo Koei. 
Angeblich wurden ihm versprochene 
Bonus-Zahlungen vorenthalten. Er 
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gründete mit eini- 


gen weiteren Team- 


Ninja-Flüchtlingen Ba 
Valhalla Game Stu- | ** — e 
dios und arbeitet für THQ am ultrabrutalen 
und Itagaki-typisch abgedrehten Shooter 
Devil's Third. Und in Sachen Selbstinszenie- 
rung ist der Typ ohnehin ungeschlagen. Er 
ist stets aggressiv gekleidet, gibt sich cool 
und herablassend, provoziert und stichelt. 
In einem Studiobesuchsvideo inszeniert 

er sich als Zuhältertyp mit jungen Tänze- 
rinnen um sich herum. Und bei Interviews 
mimt er gern den stoischen Schweiger, der 
ausschließlich über seinen Dolmetscher 
kommuniziert. Dabei kann Itagaki wunder- 
bar englisch sprechen. Aber das passt halt 
leider nicht zu seinem Image. Hach, wir 
müssen diesen Verrückten einfach mögen! 


Oh, stimmt! Da war ja noch ein Skandal. 2006 warf eine Kollegin bei Tecmo Itagaki sexuelle Belästigung vor. Konkret soll ihr der Game Designer 
mehrere Jahre lang Avancen gemacht haben. Am Ende gab es einen Freispruch für Itagaki — anscheinend hat die Dame mit ihren Anschuldigungen 
nur Frust im Beruf kompensiert. Dennoch wurde Itagaki für die Sache firmenintern degradiert. Sicherlich ein Grund für sein Ausscheiden 2008. 
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keinen Wischiwaschi-Titel daraus 
machen. Ninja Gaiden bleibt hard- 


core und oldschool. 
Das muss man mógen! 


Wie gesagt: 


Meinung ar 
„Für mich dürfte es gen "e? 
ein wenig moderner sein!“ e 
Sebastian Stange Redakte 


Es ist schon witzig, wie sehr die Meinungen zu die- 
sem Spiel auseinandergehen. Thorsten etwa liebt 
alles, was er bisher von Ninja Gaiden 3 gesehen 
hat, und lásst sich davon auch nicht abbringen. 
Egal wie oft ich ihm erkläre, dass sich das Teil spie- 
lerisch kaum weiterentwickelt hat und obendrein 
reichlich altbacken aussieht — Thorsten freut sich 
dennoch wie ein Schnitzel darauf. Er hat seine 
Gründe dafür, das muss man ihm lassen. Aber 

mir reichen das knüppelschwere Gameplay sowie 
die brutalen Ninja-Moves nicht aus. Ich habe mir 
nach dem ersten Teaser für das Spiel Ende letzten 
Jahres mehr Innovationen erhofft. Spielen werde 
ich das Teil auf jeden Fall, Schrott ist es schlieBlich 
keiner. Und wer weiß? Vielleicht entfaltet Ninja 
Gaiden 3 nach etwas Spielzeit auch mehr Reize. 
Bis jetzt bin ich einfach ein wenig „underwhel- 
med“, wie der Ami sagen würde. „Unterwältigt“ 
quasi — wenn mir das Lektorat dieses Wort erlaubt! 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Spieleindrücke aus der E3-Demo 


HERSTELLER 
ENTWICKLER Team Ninja 
Arbeiten auch an Everybody's Golffür PS Vita und ga- 


Ninja Gaiden Sigma 2 
Die PS3-Fassung von Teil 2 kommt mit Bonusinhalten 
und bietet ein wunderbares OschooSpieaetis. ` 
TERMIN 1. Quartal 2012 
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Der E3-Spielemix 


Neben den ausführlich im Vorschaubereich besprochenen Titeln wurden auf 
der E3 viele weitere Spiele prásentiert. Wir stellen euch die interessantesten vor. 


Brothers in Arms: Furious 4 


EGO-SHOO | Es scheint fast, 
als hätten die Entwickler ihren 
bisherigen Militärberater Colonel 
John Antal durch Quentin Taran- 
tino ersetzt: Furious 4 erzählt auf 
historisch höchst inakkurate, au- 
Berordentlich brutale, aber auch 
irgendwie humorvolle Weise, wie 
ein amerikanisches Vier-Mann- 
Himmelfahrtskommando im Al- 
leingang Jagd auf Hitler macht 
und sich dabei einer experimen- 
tellen Nazi-Armee entgegenstellt. 


Bedeutet: skurrile Gegner, überzo- 
gene Charaktere, schräge Waffen 
und klischeebehaftete Schauplät- 
ze wie der auf der Messe präsen- 
tierte Oktoberfest-Level. 


Gemeine Gemeinschaft 

Im Herzen des Spaß-Shooters 
steckt freilich eine Koop-Mechanik 
mitsamt Spielerklassen und Geg- 
nern, die mitunter einfache tak- 
tische Vorgehensweisen wie Flan- 
kieren erfordern. Viel interessanter 


еги т Kampf gegen größere 
Se Manmungen eine geradezu verheerende Waffe. ; ` 


Ghost Recon: Future Soldier 


-SHOOTER | Der neueste Teil 
der Ghost Recon-Reihe ist wieder 
einmal auf taktisches Teamplay aus- 
gelegt. So seht ihr über das soge- 
nannte Cross-com, ein eingeblen- 
detes Menü, welche Ziele sich eure 
drei Teamkameraden ausgesucht 
haben. Wenn sich jeder Ghost um 
ein anderes Ziel kümmert, vermeidet 
ihr groBes Aufsehen und alarmierte 


[05 со, EECH Л. 


MU 


Kontrahenten. Auch andere Spiele- 
reien wie Drohnen und Tarnvorrich- 
tungen sind mit an Bord. Bei unserer 
Anspiel-Session wirkte Future Sol- 
dier aber noch ein wenig konfus. SL 


CKLER: Ubisoft Paris TERMIN: März 2012 


ist allerdings das Erfahrungssys- 
tem, das innerhalb einer Klas- 
se unzáhlige Individualisierungen 
zulásst. Das Spektakel ist jedoch 
in erster Linie auf simple Action 
getrimmt, immer wieder werden 
Shooter-Passagen durch Sequen- 
zen unterbrochen, in denen die 
Spieler mal Gegnergruppen ab- 
wehren oder an Bord eines Lkw 
in Zeitlupe in eine Bar krachen. 
Der dokumentarische Erzáhler, der 
das Geschehen fast wie ein Már- 
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Letzte Lagebesprechung: Die Waffenbrüder planen den Angriff auf 


ein Wirtshaus voller deutscher Soldaten. 


XCOM 


> HOOTER Seit man uns 
XCOM auf der letztjáhrigen ЕЗ рга- 
sentierte, hat sich eine Menge getan. 
Beispielsweise wurde die Mischung 
aus Ego-Shooter und Wirtschaftssi- 
mulation nun noch um diverse Tak- 
tikfunktionen angereichert. Kenner 
der PC-Spieleserie fühlen sich da- 
durch nun weitaus stárker an das 
XCOM-Franchise erinnert. In den 
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chenonkel begleitet, ist großartig, 
die deutsche Vertonung der Na- 
zischergen hingegen eher lustig. 
Zwei wichtige Randinfos: Das Spiel 
wird laut Ubisoft nie in Deutsch- 
land erscheinen und die BiA-Serie 
soll auch wieder einen „richtigen“ 
Ableger bekommen. JK 


KLER: Gearbox Software TERM 
Wertungstendenz 
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Missionen erwartet euch typisches 
Baller-Gameplay, das ihr jedoch für 
eine bestimmte Zeit anhalten kónnt, 
um taktische Anweisungen zu ge- 


ben — spannend! SL 
NTWICKLER: 2K Marin TERMIN: 6. März 2012 
Wertungstendenz — — 
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RENNSPIEL | Die Formel-1-Simu- 
lation F1 2010 vom letzten Jahr 
war ein richtig gutes Spiel, wies 
aber einige unerfreuliche Bugs auf. 
Die diesjáhrige Edition will sich sol- 
che Patzer nicht leisten. Doch F1 
2011 soll nicht nur die aktuellen 
Wagen und ein fehlerfreies Spiel, 
sondern auch gleich eine ganz 
neue Formel-1-Rennerfahrung bie- 
ten — online wie offline! 


Rundum verbessert 


Die offensichtlichste Neuerung 


ist natürlich das Update auf die 
2011ег-Аиѕраре der zugkräftigen 
Formel-1-Lizenz. Das bringt zwei 


neue Kurse — Buddh Internatio- 
nal Circuit in Indien und den Nür- 
burgring — sowie die aktuellen 
Wagen und Fahrer. Auch KERS 
(kurzer PS-Schub per Knopfdruck, 
der pro Runde nur maximal 6 Se- 
kunden zur Verfügung steht), DRS 
(einstellbarer Heckflügel, um den 
Luftwiderstand bei Überholmanö- 
vern kurzzeitig zu verringern) so- 
wie Pirelli-Reifen sind dabei — ganz 
wie in der echten 2011er-Saison. 
Obendrein wurden alle 19 Kurse 
des Spiels optisch runderneuert 
und mit neuer Beleuchtung sowie 
mehr Details versehen. Auch ein 
neues System für dynamische Be- 


"Jetzt wird's richtig feucht: Die Wettereffekte standen 
ganz oben auf der Prioritátenliste der Entwickler. 


wólkung sowie eine frische Fahr- 
physik wurde in F1 2011 integriert. 
Neu sind auch Tag-Nacht-Wechsel 
sowie bessere Wettereffekte. Wa- 
genscháden und Technikausfálle 
wurden überarbeitet. Defekte sind 
nun besser vorhersehbar. Wer bei- 
spielsweise ófter durchs Kiesbett 
fáhrt, riskiert Reifenplatzer. 


Karriere? Geil! 

Das Leben als F1-Fahrer spielt eine 
zentrale Rolle im Spiel. Dieses Er- 
lebnis soll durch Jubelszenen, eine 
begehbare Garage sowie glaubwür- 
digen Boxenfunk realistischer denn 
je werden. Obendrein wurde der 


Mehrspielermodus gründlich über- 
arbeitet. Erstmals rast ihr online in- 
mitten eines vollen Fahrerfelds mit 
24 Wagen, 16 davon werden von 
Spielern gesteuert. Ebenfalls toll: 
eine Koop-Karriere für zwei Spieler. 
Hierin kämpfen beide für den Sieg 
in der Teamwertung, werden aber 
mit der Zeit zu Konkurrenten bei 
der Fahrerwertung. Das alles erlebt 
ihr online, im LAN-Modus oder mit- 
tels geteilten Bildschirms. SST 


ENTWICKLER: Codemasters TERMIN: 24. September 2012 
ngstendenz 
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Komplettes Lizenzpaket: Wie es sich für ein offizielles Spiel gehórt, 
beinhaltet F7 2011 alle Strecken und Fahrzeuge der aktuellen Saison. 


FIFA 12 


SPORTSPIEL | Spektakulärste 
Neuerung in der 12er-Ausgabe der 
jährlichen FIFA-Serie ist sicherlich 
die sogenannte Player-Impact-En- 
gine. Diese bewirkt, dass Zusam- 
menstöße zwischen Spielern — also 
etwa bei Fouls oder Zweikämpfen — 
deutlich realistischer ablaufen und 
auch aussehen. Das mag auf den 
ersten Blick unspektakulär klin- 
gen, machte sich aber beim Pro- 
bespielen direkt bemerkbar. Vor al- 
len Dingen im Zusammenspiel mit 
dem neuen „Precision Dribbling“ 


ergibt sich ein völlig neues Spielge- 
fühl. Ebenfalls spannend: Im neu- 
en Feature „Football Club“ reprä- 
sentiert ihr den Verein eurer Wahl, 
meistert dessen reale Herausforde- 
rungen und tretet gegen Spieler aus 
der ganzen Welt an. Als Belohnung 
winken Erfahrungspunkte und Plat- 
zierungen in Bestenlisten. SL 


ENTWICKLER: EA Canada TERMIN: 30. September 2011 


Lebensecht: Dank einer neuen Aufnahmetechnik mit 18 3D-Kameras 
wirken deutsche Nationalspieler realistischer als je zuvor. 


www.playdrei.de 


PES 2012 


SPORTSPIEL | Die Neuerungen 
bei der náchsten Auflage von 
Konamis Fußballsimulation fal- 
len weit weniger spektakulär aus 
als beim ewigen Konkurrenten 
FIFA. Die Entwickler konzentrie- 
ren sich bei PES 2012 vor allem 
auf ein realistischeres Verhalten 
der КІ-Категадеп. Bei einem 
kurzen Match hinter verschlos- 
senen Türen (das Spiel bekamen 
nämlich nur ausgewählte Presse- 
vertreter zu sehen) hat sich ge- 
zeigt, dass die Arbeit der Japaner 


МЕ " е 
VIDEO AUF DVD Ar 
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schon Früchte trágt. Sámtliche 
Spieler sind jetzt stándig in Be- 
wegung, was sich sehr positiv auf 
die Spieldynamik auswirkt. Ge- 
rade beim Aufbau von Angriffen 
fállt diese Neuerung besonders 
auf: Kl-Spieler laufen sich selbst- 
ständig frei und ermöglichen tolle 
Kombinationen. WE 


ENTWICKLER: Konami TERMIN: Herbst 2011 
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Soulcalibur 5 


\Т “ЕМ UP | Einen gehórigen 
Schritt їп die virtuelle Zukunft 
macht der fünfte Teil von Soulcali- 
bur. Namco Bandais Prügelei spielt 
nämlich 17 Jahre nach den Er- 


ER | Banken auszu- 
Gen kann in der Realität heikel 
enden. Das hat auch Sony erkannt 
und schickt euch daher auf virtuelle 
Raubzüge im PSN. In Payday seid 


Overstrike 


TION | Auch die Resistance- 
Macher von Insomniac Games ha- 
ben ein neues Spiel in der Pipeline. 
Das Action-Spiel Overstrike be- 
gründet dabei nicht nur ein neues 


Payday- The Heist 


eignissen ihres Vorgängers. Neue 
Hauptcharaktere sind die beiden 
jungen Krieger/innen Patroclus und 
Pyrrha. Alte Charaktere wie Sieg- 
fried und Mitsurugi müsst ihr je- 
doch nicht missen. Am Ende sollen 
rund 20 bis 30 Kämpfer zur Aus- 
wahl stehen. Ein Charakter-Editor 
ist ebenfalls eingeplant. Allerdings 
müsst ihr noch bis 2012 warten. SL 


ENTWICKLER: Namco (Project Soul) TERMIN: 2012 
Wertungstendenz 
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ihr Teil eines Gangsterquartetts. Al- 
lerdings raubt ihr nicht nur Banken 
aus, sondern brecht auch aus Ge- 
fängnissen aus und dergleichen und 
legt euch dabei mit dem FBI und 
SWAT-Teams an. Freischaltbare Waf- 
fen und Ausrüstung sorgen für Lang- 
zeitmotivation und in die Rollen eu- 
rer Kameraden schlüpfen bei Bedarf 
bis zu drei Koop-Partner. SL 


: Unbekannt 


| 0 


Franchise, sondern stellt auch das 
erste Spiel der Firmengeschichte 
dar, das nicht PlayStation-exklu- 
siv ist. Spielerisch erwartet uns mit 
Overstrike ein Third-Person-Koop- 
Shooter, der vor allem durch sei- 
ne schicke Comic-Grafik aus der 
Masse heraussticht. Nähere Infos 
zu Gameplay und Story wurden je- 
doch noch nicht genannt. SL 


ER: Insomniac Games TERMIN: Unbekannt 


Bun 


Star Trek 


Für Trek- 
kies Sg es nm Tanger Zeit mal 
wieder neues Videospiel-Futter. Ent- 
wickler Digital Extremes arbeitet 
nämlich am Action-Adventure Star 
Trek. Als Kirk und Spock müsst ihr 
passend zum nächsten Film die Er- 
oberung der Galaxie durch eine „le- 
gendáre" Alien-Rasse verhindern. 
Besonderes Augenmerk legt man 
dabei auf Koop-Gameplay. Auch die 
Mitarbeiterliste liest sich schick: God 
of War-Autorin Marianne Krawczyk, 
Lost-Schópfer Damon Lindelof sowie 


~ 


DmC 


ION | Lara Croft macht es ge- 
Er vor: Serienfortsetzungen oder 
-ableger müssen nicht immer eine 
Nummer im Namen oder einen Un- 
tertitel tragen. Capcom geht sogar 
einen Schritt weiter und nennt den 
neuen Teil der Devil May Cry-Serie 
schlicht DmC. Mit einer Hip-Hop- 
Gruppe hat das allerdings nix zu tun: 
Auch in DmC ist Dante (sichtlich jün- 


Roberto Orci und Alex Kurtzman, be- 
kannt durch die Transformers-Filme 
und die Serie Fringe. SL 


NTWICKLER: Digital Extremes TERMIN: 2012 
Wertungstendenz 
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ger!) wieder die Hauptfigur. Eben- 
falls am Spiel beteiligt: Alessandro 
Taini, Art Director von Enslaved. Zu- 
dem hält sich das Gerücht um eine 
Devil May Cry-HD-Collection. SL 


R: Ninja Theory TERMIN: Noch nicht bekannt 
Wertungstendenz > >ć 
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Und die hier haben wir vermisst! 


* HALF-LIFE 3 Dass statt einer dritten Episo- 
de eher der ,richtige" dritte Teil erscheint, ist 
wahrscheinlich. News gab es trotzdem keine. 

* GRAND THEFT AUTO 5 Rockstar glänzte auf 
der E3 wieder mit Abwesenheit: keine Neuig- 
keiten in Sachen СТА 5. 
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e FINAL FANTASY XIII VERSUS Auch zu 
Square Enix neuestem Action-Adventure 
gab es keine Infos, obwohl wir fest damit ge- 
rechnet hatten. 

e THE LAST GUARDIAN Team Icos Meister- 
werk (wer zweifelt, dass es eines wird??) ver- 


schob sich bereits vor der E3 auf unbestimmte 
Zeit. Dementsprechend gab es auch nichts auf 
der E3 zu sehen. Die Welt ist so ungerecht! 

• GOD OF WAR А Tja, war wohl nix! Obwohl das 
Gerücht die Runde machte, kündigte Sony 
kein neues God of War an. Schade! 
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ACTION RO 5їап- 
dig reisen wir play3-Redakteure 
quer durch die Weltgeschichte, um 
brandheiße Eindrücke zu den kom- 
menden Titeln zu sammeln und die 
Entwickler mit Fragen zu lóchern. 
Diese Infos verpacken wir dann in un- 
sere play3-on-Tour-Vorschauartikel, 
damit ihr immer auf dem neusten 
Stand bleibt. Nun haben wir uns et- 
was ganz Besonderes für euch aus- 
gedacht: Wir drehen den Spieß erst- 
mals um und haben vier von euch 
„оп Tour" zu uns geschickt! In Zu- 


v. 


e SW 
Rache: Zu Beginn stirbt ‚Held Adam und sei 


sammenarbeit mit Square Enix ha- 
ben wir euch dazu eingeladen, uns 
im weltoffenen Städtchen Fürth zu 
besuchen, um ganze zwei Monate 
vor allen anderen Deus Ex: Human 
Revolution anzuspielen! Aus den 
zahlreichen Bewerbern pickten wir 
vier glückliche Leser heraus, die vier 
Stunden lang in das Cyberpunk-Rol- 
lenspiel eintauchen konnten. 


Maue Texturen, tolle Atmosphäre 
An einem Samstag kommen Seba- 
stian, Sven, Philipp und Alexander 


4 
ne Freundin ver 


det. Die Sóldner zu erwischen, die dahinter stecken, ist Adam s Ziel: 


Unsere vier glücklichen Leser: Sebastian Frey, Sven Lausen, Philipp. 
Eberz und Alexander Schmidt (von links nach rechts) 


pünktlich bei uns an. Nach einer 
kurzen Begrüßungsrunde führen 
wir die vier Jungs an die bereits war- 
tenden Spielstationen. Ohne Zeit zu 
verlieren, geht das Quartett frisch 
ans Werk und startet ein neues 
Spiel. Alex entscheidet sich als Ein- 
ziger für den schweren Schwierig- 
keitsgrad. Der Rest spielt auf Nor- 
mal. Für alle, die es noch nicht 
wissen: Die Handlung von Human 
Revolution spielt im Jahre 2027 
und der Spieler verkörpert Adam 
Jensen, den Sicherheitschef von 


? 


^. : 
Heimlich: Deus Ex ist kein Ego-Shooter.Ihr steckt nur wenige Treffer 
ein, bevor ihr umkippt. Gegner umschleichen ist die bessere Taktik. 


Pe 


Deus Ex: Human Revolution 


Vier Leser durften vier Stunden lang in die Welt von Deus Ex eintauchen! 


Sarif Industries. Das Spiel beginnt 
mit einem Dialog zwischen Adam 
und der leitenden Wissenschaftle- 
rin Megan Reed. Während des Ge- 
sprächs latschen die beiden durch 
das Hochsicherheitslabor von Sarif 
Industries, was unseren Lesern er- 
möglicht, das Setting und die Um- 
gebung in Ruhe zu begutachten. Se- 
bastian lobt dabei die Qualität der 
Grafik als „sehr gut“. Alex ist insge- 
samt auch mit der Optik zufrieden, 
hätte jedoch gerne schickere Tex- 
turen und detailliertere Nebencha- 
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Leser: Unterm Strich empfinden unsere Leser die Grafik von Deus Ex: Human Revolution 

als gut und vor allem stimmig. Allerdings bemängeln die Probespieler, dass einige Texturen 
detailarm wirken, genau wie Nebencharaktere. Auch die etwas hölzernen Animationen der 
Spielfiguren kommen nicht gut weg. Die wenigen Grafikfehler (etwa bei der Schattendarstel- 
lung), die auffielen, sollten bis zum Release hoffentlich behoben sein. 


play*: Das Negative zuerst: Bei der Qualität der Charaktere und der Animationen stimmen 
wir unseren Lesern zu. Mancher NPC hátte mehr Polygone und vor allem Details vertragen, 
wirkt so grafisch eher veraltet. Von dieser Schwáche abgesehen, darf man von Deus Ex: 
Human Revolution zwar nicht die Bombast-Grafik eines Crysis 2 oder Killzone 3 erwarten, be- 
kommt dafür aber eine detailreiche und vor allem überaus stimmige Spielwelt prásentiert. 


DIE ATMOSPHÄRE 


Leser: Hier ist man sich einig: Die futuristische Steampunk-Spielwelt von Deus Ex: Human 
Revolution haben die Entwickler sehr gut entworfen. Gerade die Lichtstimmung unterstützt 
den fast beklemmend wirkenden Grundtenor von Adams Abenteuer. Unsere Leser wurden 
von der Atmospháre deshalb direkt in ihren Bann gezogen. 


play*: Für Spielwelt und Atmospháre kann man den Entwicklern von Eidos Montreal tatsách- 
lich ein großes Lob aussprechen, denn beide Aspekte gleichen die teils schwache Grafik 

von Deus Ex: Human Revolution locker aus. Die Hauptcharaktere strotzen nur so vor Details, 
zum Beispiel an den Kleidern und auch die Spielwelt hat einiges zu bieten. Überall findet ihr 
E-Mails, Zeitungen und E-Books, die euch Hintergründe über die Welt und die Geschichte lie- 
fern, was Human Revolution zu einem atmosphárisch dichten Rollenspielepos macht. 


raktere. In Sachen Style und Atmo- 
spháre sind sich allerdings alle vier 
einig. Human Revolution fángt aus- 
gezeichnet das futuristische Setting 
ein und alles wirkt ebenso stimmig 
wie authentisch. 


Entscheidungsfreiheit satt 

Nach dem Rundgang heult plótz- 
lich ein Alarm auf. Die Forschungs- 
einrichtung wird von unbekannten 
Sóldnern angegriffen und Adam 
muss die Lage unter Kontrolle brin- 
gen! In diesem Abschnitt lernen 
die Probespieler die Schusswech- 


sel und das Deckungssystem ken- 
nen. Mit Letzterem schmiegt sich 
Adam auf Wunsch nahtlos an in der 
Umgebung befindliche Deckungen 
an und kann dann darüber hinweg 
schieBen oder von Deckung zu De- 
ckung hechten. Insgesamt sind die 
Leser mit dem Deckungssystem 
zufrieden und kommen sofort mit 
der Steuerung zurecht. Philipp rät 
den Entwicklern dennoch, das De- 
ckungssystem zu verfeinern. Ihm 
ist es noch etwas zu hakelig. Am 
Ende des Abschnitts trifft Adam 
auf die Angreifer, unterliegt im fol- 


Name: Sebastian Frey 

Alter: 21 Jahre 
Lieblingsspiele: 

Metal Gear Solid: Guns of 
the Patriots, GTA- und Call of 
Duty-Reihe 


„Meiner Meinung nach tritt 
Deus Ex: Human Revolution 
gut in die Fußstapfen des ur- 
sprünglichen Deus Ex (erschien 
auf der PlayStation 2), da es 
die Atmospháre des ersten 
Teils gut einfángt. Der Einstieg 
war etwas schwach, bis es zum 
Überfall auf die Zentrale kam. 
Ab diesem Moment war der 
Prolog actionreich gestaltet 
und die Operation an Adam 
wurde cool in Szene gesetzt. 
Wenn das Spiel dieses Niveau 
bis zum Ende hált, dann ist es 
den Kauf wert!" 
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genden Kampf und wird schwer 
verletzt. Sein Leben kann nur durch 
eine Notoperation gerettet werden, 
in der die Ärzte die meisten seiner 
Kórperteile durch kybernetische 
Implantate ersetzen müssen. Der 
Vorteil: dadurch erhált Adam über- 
menschliche Fáhigkeiten. 

Kaum hat sich der Held von 
dem Eingriff erholt, folgt sein er- 
ster Auftrag als wandelnde Blech- 
dose. Fanatiker haben eine Sarif- 
Fabrik in ihre Gewalt gebracht und 
Geiseln genommen. Adam soll klar 
Schiff machen. Bereits am Eingang 


macht unsere Gruppe Bekannt- 
schaft mit dem offenen Game- 
play von Human Revolution. Das 
Spiel bietet euch stets mehrere 
Móglichkeiten, eure Ziele zu errei- 
chen. So entdeckt etwa nur Philipp 
den Dacheingang in die Fabrik, mit 
dem er die Wachen im Hof bereits 
geschickt umgeht und Munition 
spart. Die anderen bahnen sich ih- 
ren Weg durch den Haupteingang. 
Im Gebäude gehen alle sehr unter- 
schiedlich vor und wáhlen die ver- 
schiedensten Wege und Methoden. 
Sebastian knipst die Gegner behut- 


Name: Philipp Eberz 

Alter: 25 Jahre 
Lieblingsspiele: 

The Edler Scrolls 4: Oblivion 
und Call of Duty-Reihe 


,Die vielen verschiedenen 
Fáhigkeiten Adams und die 
diversen Lösungsmöglich- 
keiten für jede Situaton sind 
für mich das Highlight von 
Deus Ex: Human Revolution. 
Ich mag Spiele, in denen ich 
mit Konsequenzen für meine 
Aktionen rechnen muss. Auch, 
dass die Spielwelt spáter of- 
fener wird, finde ich sehr gut. 
Lediglich die Steuerung und 
das Deckungssystem gefallen 
mir nicht, beides wirkt ein we- 
nig hakelig. Wenn das noch am 
Spiel verbessert wird, werde 
ich es mir wohl kaufen!" 
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TRENDRICHTUNGEN: Da es sich bei der gespielten Version um eine Beta handelt und sich bis zum Eb Erwartungen Erwartungen 
Veröffentlichungstermin noch vieles ändern kann, vergeben unsere Leser statt einer Wertung „nur“ ein Tendenzurteil. Boden ЕШ Шш 


Ў DIE FÄHIGKEITEN 


AS 


DIE KÄMPFE 


Leser: Eines war unseren Lesern schnell klar: In Deus Ex: Human Revolution haben heimliche 
Zeitgenossen mehr Chancen. Dass Adam im offenen Feuergefecht wenig Treffer einsteckt 
und somit der Schwierigkeitsgrad selbst auf mittlerer Einstellung knackig ausfällt, fanden 
alle vier gut. Auch die КІ kam gut weg, denn eure Gegner nutzen Deckung effektiv und verhal- 
ten sich in ein und derselben Situation jedes Mal unterschiedlich. Nur das Deckungssystem 
gefiel nicht allen, da es mitunter zu hakelig zu bedienen war. 


Leser: Unsere Leser zeigen sich begeistert von der immensen Fülle an Fähigkeiten, mit denen 
Adam verbessert werden kann, sogenannten Augmentations. Alle vier lassen sich viel Zeit, die 
Fähigkeiten zu untersuchen, und vergeben ihre Punkte sehr sorgfältig. Das Fähigkeitsmenü 
kommt nicht ganz so gut weg. Die Leser finden es überladen und unübersichtlich. 


play*: Nachdem Adam zu Beginn von Deus Ex: Human Revolution das Zeitliche segnet, wird 
er wieder zusammengeflickt und kann seinen Körper fortan verbessern. Die Auswahl dieser 
Upgrades fällt enorm vielfältig aus — ob Augen, die durch Wände sehen, oder Beine, die euch 
höher springen lassen. Das Menü wirkt auf den ersten Blick tatsächlich unaufgeräumt und 
muss erst erkundet werden. Außerdem fühlt man sich anfangs ein wenig alleine gelassen mit 
der Fülle an Fähigkeiten, sodass man sich schnell die falschen Skills aussuchen kann. 


play*: Adams Abenteuer ist, typisch Deus Ex, eher auf Schleichen als auf Ballern ausgelegt. 
Der hohe Schwierigkeitsgrad in Feuergefechten ist also Absicht und gut gelóst. Das De- 

ckungssystem braucht etwas Eingewóhnungszeit, geht dann aber locker von der Hand. Nur 
die KI gefällt uns noch nicht, denn eure Gegner reagieren teilweise arg dümmlich auf Adam. 


sam mit betäubenden Waffen und 
Takedowns aus. Er gibt sich größte 
Mühe, keinen Kontrahenten umzu- 
bringen. Alex schert sich nicht um 
solche Dinge und nutzt tódliche 
Waffen und  Nahkampfangriffe. 
Philipp passt sich hingegen jeder 
Situation spontan an. Dabei ach- 
tet er darauf, stets die Kórper der 
besiegten Feinde zu verstecken. 
Werden diese námlich von Wachen 
erblickt, wird ein Alarm ausgelóst. 
Am Ende des Einsatzes stehen un- 
sere vier Hobby-Cyberhelden end- 
lich dem Anführer der Bande ge- 


genüber. Dieser hält eine Geisel 
im Schwitzkasten und bedroht sie 
mit seiner Pistole. Nun ist Verhand- 
lungsgeschick gefragt. Gelingt es, 
den Geiselnehmer zu besánftigen 
oder eskaliert die Situation und die 
Geisel wird erschossen? Sven fa- 
ckelt nicht lange und erledigt den 
Schurken — dabei geht leider auch 
die Geisel hops. Sebastian sucht 
das Gesprách. Er appelliert an die 
Vernunft des Bandenführers und 
überzeugt ihn tatsáchlich, die Gei- 
sel freizulassen und dann kampflos 
zu fliehen. Nach dieser Auseinan- 


dersetzung endet die Vorschau- 
version und es bleibt genug Zeit, 
die Probeversion noch mal anzu- 
fangen, um andere Vorgehenswei- 
sen auszuprobieren oder nach wei- 
teren Wegen zu suchen. 


Viel zu schnell vorbei 

AbschlieBend führen wir die Besu- 
cher noch fix durch unsere Ráum- 
lichkeiten und erkláren, wofür die 
einzelnen Bereiche der Redaktion 
gut sind. Dabei unterhalten wir uns 
über die gewonnenen Spieleindrü- 
cke. Philipp lässt uns wissen, dass 


Name: Alexander Schmidt 
Alter: 23 Jahre 
Lieblingsspiele: 

Bioshock und Devil May Cry 4 


„Die Version von Deus Ex: Hu- 
man Revolution macht einen 
ausgereiften Eindruck und hat 
genau das erfüllt, was ich mir 
erhofft habe. Vor allem der 
hohe Schwierigkeitsgrad und 
die verschiedenen Lösungs- 
wege haben viel von dem Cha- 
rakter des ersten Teils, auch 
wenn der Schleichweg teil- 
weise zu schwer ausfällt. Mir 
hat es im Prolog jedoch etwas 
an Handlungsfreiheit gefehlt. 
Doch davon abgesehen: Ein 
gutes Spiel braucht nur gutes 
Gameplay, keine Wahnsinns- 
grafik und Erstgenanntes hat 
Human Revolution.“ 
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ihm vor allem die verschiedenen 
Lösungswege und deren Konse- 
quenzen imponieren. Sven gefällt 
hingegen, dass er Human Revolu- 
tion durchspielen kann, ohne eine 
einzige Wache auszuschalten. Auf 
die Nachfrage, wie den Probanden 
das Spiel insgesamt gefallen hat, 
sind sich alle einig: Am liebsten 
würden die Jungs die Disc direkt 
mit nach Hause nehmen und dort 
sofort weiterdaddeln. Blöd nur, dass 
sie dafür eine spezielle Test-Konso- 
le bräuchten, die es nur auf Anfrage 
von Sony gibt. ү Е 


Name: Sven Lausen 

Alter: 27 Jahre 
Lieblingsspiele: 

GTA-, Call of Duty-, Gran Turis- 
mo- und Resident Evil-Reihe 


„Ich war sehr positiv über- 
rascht, dass mich Human Re- 
volution ab der ersten Sekunde 
an das alte Deus Ex erinnerte, 
sowohl grafisch als auch spie- 
lerisch! Anfangs hatte ich aber 
Probleme, das Hacking-Mini- 
spiel zu verstehen, und auch 
das Interface und Deckungs- 
system fand ich gewöhnungs- 
bedürftig. Doch ich werde 
Human Revolution auf jeden Fall 
kaufen, denn gerade die Schlei- 
chelemente und die vielen 
Móglichkeiten, seine Gegner 

zu erledigen oder zu umgehen, 
haben es mir angetan." 
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Hier seht ihr alle enden PlayStation- 3-, Vita- und PSP-Spiele auf einen Blick! 
Auf der rechten Seite findet ihr außerdem alle PS3-Titel, die demnächst erscheinen. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt Neverdead Action Konami 4. Quartal 
Io Air Conflicts: Secret Wars Simulation DIP 1. Juli 2011. ШШШ Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei 1. Quartal 2012 
ШШШ Alice: Madness Returns Action Electronic Arts 16. Juni 2011 Prey 2 Ego-Shooter Bethesda Softworks 2012 
ШШ Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 2012. LL PES2012 Sportspiel Konami Herbst 2011 
wot) Anarchy Reigns Action Sega Januar 2012 Prototype 2 Action Activision 2012. 
WORTE] Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 30. Januar 2012 mam Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 7. Oktober 2011 
urpare| Armored Core V Simulation Namco Bandai 2012 Worte] Ratchet & Clank: All 4 Опе Action Sony 19. Oktober 2011. 
Ion) Assassin's Creed: Revelations Action-Adventure — Ubisoft ` 18 November 2011 Record of Agarest War Zero Rollenspiel Ghostlight Sommer 2011. 
РШЕ] Asura's Wrath Action Capcom 2012 Resident Evil: Operation Raccoon City — Action Capcom 4. Quartal 2011 
Batman: Arkham City Action Warner Interactive 21. Oktober 2011- mag Resistance 3 Ego-Shooter Sony 6. September 2011 
ШШ Battlefield 3 Ego-Shooter Electronic Arts 27. Oktober 20 Ridge Racer: Unbounded Rennspiel Namco Bandai 2012 
рї] Binary Domain Action Sega 1. Quartal 2012_ mer Risen 2 Rollenspiel Koch Media 1. Quartal 2012 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 Saints Row 3 Action THQ A Quartal 2011 - 
wwe) Bodycount jap Codemasters pd — SilentHilDownpour Action-Adventure Konami 4. Quartal 2011- 
Brothers in Arms: Furios 4 Ego-Shooter Ubisoft - 012 mag Spec Ops: The Line Action 2K Games 2012 
їн] Call of Juarez: The Cartel Ego-Shooter Ubisoft Awam mg Splinter Cell Trilogie HD Classic Action Ubisoft 15. Juli 2011 
PA America: m Soldier m ' m 15. Juli 20 mg Sonic Generations Jump & Run Sega 4, Quartal 2011 
- Das Videospie nspie 15. Juli 2011 UPDATE] Sorcery Action-Adventure — Sony 4, Quartal 2011 - 
Catherine Rollenspiel Atlus 3. Quartal 2011 pret Soulcalibur 5 Beat ‘em Up Namco Bandai 2012. 
mont Child of Eden Action Ubisoft September 2011 SSX Deadly Descents Sportspiel EA Sports anuar 2012 
ТРОЕ] Dark Souls <= Rol lenspiel Namco Bandai 1. Oktober 20 Street Fighter X Tekken Beat'em Up Capcom 2012 
| | п m si T "m LIE Super Street Fighter IV Arcade Edition Beat ‘em Up Capcom 24. Juni 2011 
= Dead Island hm NE "September 2011. Tales of Graces F Rollenspiel Namco Bandai 2012 
Dead Rising: Off The Record Oktober 2011 ap | ; 
worte] Deep Black Action Just A Game 3. Quartal 20 = e ss : ipm А тын AE 
update] DHdR: Jer Krieg im Norden Rollenspie Warner Interactive 30. September 20 P А 2011. 
А й ! — Tekken Tag Tournament 2 Beat ‘em Up Namco Banda 
ШШ Deus Ex: Human Revolution Rollenspie Eidos 26. August 20 д Р ; 
See n ШШ Tekken X Street Fighter Beat ‘em Up Namco Banda Nicht bekannt . 
ware] Devil's Third Action THQ 1. Quartal 2013 , , к , 
The Agency Action-Rollenspiel — Sony Online Entertainment 2011 
С 0 Beton Capcom Nicht bekannt The Cursed Crusade Action DIP 2011 
Doom я Ego-Shooter Rettesda айай Nicht hekannt. The Darkness 2 Ego-Shooter 2K Games 4. Quartal 2011 
Dragon Ball Game Project AGE 2011 ^ Beat ‘em Up Namco Bandai Herbst 2011 Я 
Р Rollenspie Cancom 1. Quartal 2012. — . . The Elder Scrolls V: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 1. September 2011 m : en Sony 2012 
А Tomb Raider -Adventure — Eidos 3. Quartal 2012 
TM REN ER гав Fane hajtat 7 Шш. Tour de F simati Electronic Art 8. Juli 2011 
wow) Dynasty Warriors: Gundam 3 Action Tecmo Koei 1.Juli 20 our ae trance ША ү шар AnS, теи 
: ; . ; Twisted Metal Action Sony Oktober 2011 
1 M ЕШ. UFC Trai Sportspiel TH Juli 2011 
El Shaddai: Ascension ofthe Metatron — Action UTV/Ignition 20 FC Trainer portspie Q 1ш 
ШШ F12011 Rennspiel Codemasters 24. September 20 4A Иаїаптиг Aen ere Action _ Tha 6. September 2011. 
ша НАЗ Ego-Shooter Warmer Interactive  24.Juni2011 | "DS White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony 10. Juni 
[ШШ FIFA12 Sportspiel Electronic Arts 30. September 20 X-Men: Destiny Action-Adventure Activision 2011 
Final Fantasy XIII Versus — — — —  Action-Rollenspiel — Square Eni Nicht bekannt - PS-VITA-NEUERSCHEINUNGEN 
ШШ Final Fantasy XIII-2 Rollenspiel Square Enix Anfang 2012 upna] Everybody's Golf (Arbeitstitel) Sportspiel Sony Nicht bekannt 
vrome] Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel — Square Eni 2011. uote] Hustle Kings Geschicklichkeit — Sony Nicht bekannt 
From Dust Strategie Ubisoft Sommer 20 urn) Little Deviants Action Sony Nicht bekannt 
ware] Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft März 2012 mar ModNation Racers (Arbeitstitel) Rennspiel Capcom Nicht bekannt - 
worte] Green Lantern: Rise ofthe Manhunters Action-Adventure — Warner Interactive 1. Juli 20 mag Reality Fighters (Arbeitstitel) Beat ‘em Up Sony Nicht bekannt. 
— . Вапу Potter und d. Heiligtümer d Todes 2 Action-Adventure Electronic Arts — — — — 8.Juli2011- Шоме] Smart As (Arbeitstitel) Gehirntraining Sony Nicht bekannt 
ш Hitman: Absolution —— Ac jon Eidos 20 2 mag Sound Shapes (Arbeitstitel) Jump & Run Sony Nicht bekannt 
ШШ Hunted: Die Schmiede der Finsternis — Action Bethesda 3. Juni 2011 maer Tekken X Street Fighter Beat ет Up Capcom Nicht bekannt 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 20 wore] Top Darts (Arbeitstitel) Geschicklichkeit — Sony Nicht bekannt 
ШШШ infamous? Action Sony 10.Juni2011 | "ra Uncharted: Golden Abyss — — — — Action-Adventure — Sony Nicht bekannt 
Insane Ac ion-Adventure THQ 2013 mae Virtua Tennis 4 Sportspiel Sega Nicht bekannt. 
— nn SE i " es SE Im WipEout 2048 (Arbeitstitel) Rennspiel Sony Nicht bekannt 
= ingdoms of Amalur: Reckoning ^ se ectronic Arts - PSP-NEUERSCHEINUNGEN 
ass Effect 3 Electronic Arts — 8. Мӣг2 2012 . я . R 
WORTE] Max Payne 3 Action Rockstar Games 20112012 Final Fantasy Type-0 Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2012. 
DE Metro: Last Light Ego-Shooter THQ 2012 [UT i] weitere informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich der Er- 
ШШ Modern Warfare 3 Ego-Shooter Activision 8. November 2011 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. scheinungstermin oder die Prognose geändert. 
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Juli und August GEN 


Hier seht ihr im Überblick, welche 
(und wie wenige!) PS3-Spiele in den 
kommenden Wochen erscheinen! 
Und begrüßt das Sommerloch! 


Air Conflicts: Secret Wars 


Hersteller: dtp | Termin: 1. Juli 2011 
^ A Dynasty Warriors: Gundam 3 


Hersteller: Tecmo Koei | Termin: 1. Juli 2011 


Air Conflicts: Secret Wars 


Green Lantern: Rise of the Manhunters 


Hersteller: Warner Interactive | Termin: 1. Juli 2011 


UFC Trainer 
Hersteller: THQ | Termin: 1. Juli 2011 


Earth Defense Force: Insect Armageddon 
Hersteller: Namco Bandai | Termin: 8. Juli 2011 


Harry Potter und d. Heiligtümer d. Todes 2 
Hersteller: Electronic Arts | Termin: 8. Juli 2011 


Tour de France 
Hersteller: Cyanide | Termin: 8. Juli 2011 


Captain America: Super Soldier 
Hersteller: Sega | Termin: 15. Juli 2011 


Cars 2 — Das Videospiel 
Hersteller: THQ | Termin: 15. Juli 2011 


Splinter Cell Trilogie HD Classic 
Hersteller: Ubisoft | Termin: 15. Juli 2011 


Call of Juarez: The Cartel 
Hersteller: Ubisoft | Termin: 21. Juli 2011 


Bodycount 
Hersteller: Codemasters | Termin: 26. August 2011 


Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Eidos | Termin: 26. August 2011 


NCAA Football 12 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 12. Juli 2011 

Logisch, dass College-Football 
nix für deutsche Zocker ist. Wer 
den Sport mag, der importiert! 


Catherine 

Hersteller: Atlus 

| Termin: 26. Juli 2011 
WTF-Alarm! Dating-Simulation, 
RPG, Adventure, Puzzlespiel 
und Erotik in einem Spiel! 


Jikkyou Powerful Pro 
Baseball 2011 

Hersteller: Konami 

Termin: 18. August 2011 
Hach, diese Japaner. Sie 
stehen ausgerechnet auf 
Baseball und lieben die kuriose 
Jikkyou-Sportspielreihe. Die 
hat sich grafisch seit ihrem 
Debüt 1994 nur unwesentlich 
weiterentwickelt. Das Bild 
zeigt die 2010er PSP-Fassung. 
Die aktuelle PS3-Version sieht 
nicht grof anders aus! 


www.playdrei.de 
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www.alternate.de 


Aces 


A Рун о Асе aag 


Auf ihrem Weg an die Weltspitze kämpfen Schlüpf in die Rolle eines von vier Legionáren im 
Das erste Fitness-Spiel, mit dem man sein ganz spezielles Training zu Hause planen sich die Spieler rund um den Globus durch Königreich Ehb und kámpfe als einsamer Held 
und durchführen kann. Man legt sich seine persönlichen Ziele fest und erreicht echte Schlamm, Schotter und Staub. oder an der Seite von bis zu drei Freunden. 


über 50 Rallye-Wagen * FSK: ab 6 inkl. vier exklusiven Ingame-Gegenständen 


ab 16 Jahre 


Ergebnisse mit diesem einzigartigen Mixed Martial Arts (MMA) Fitness-Programm. 
ohne Altersbeschränkung • ab 15.07. erhältlich 


ppm y i ed 2753 


PlayStation.3 PlayStation.3 QU , A Kae Ausstattung 


4 "rl 


3,2 GHz Cell-Prozessor und RSX™ GPU beinhaltet eine bunte Mischung aus realis- Bis zu vier Spieler können mit zwei Mikrofonen Das Virtua Tennis ist zurück: Rechtzeitig zur 
Blu-ray-Laufwerk e 160-GB-HDD tischen und auf Fantasie basierenden Games und einem (oder zwei) PlayStation Move- Grand Slam-Saison mit neuen, revolutionären 
HDMI, AV-Out, Digital-Out (optisch), USB, LAN, Freigegeben ab 6 Jahren Motion-Controllern singen und tanzen. Features und einem grandiosen All-Star Line-Up. 
WLAN, Bluetooth ® inkl. Wireless Controller für PlayStation 3 ohne Altersbeschränkung ohne Altersbeschränkung 


PlayStation.3 PlayStation.3 PlayStation.3 


417? 


bestehend aus PlayStation Eye-Kamera und für PlayStation Move * drei Feuermodi Lithium-lonen-Akku (ca. 30 Stunden Spielzeit) Ladegerát für PS3 Move- und Sub-Controller 

PlayStation MOVE-Motion-Controller RL-Nachladen-Taste und Pump-Action-Lauf Play&Charge-Technologie: Akku aufladen gleichzeitiges Laden von vier Controllern 

inkl. Blu-ray Disc mit neun packenden Demos Schulter-Teleskopschaft und Magazingriff beim Spielen über USB-Verbindung 4 Stunden Ladezeit • LED-Statusanzeige 
zwei digitale Abzüge DualShock 3 Force Feedback 


ALTERNATE 


Philipp-Reis-Straße | 35440 Linden | Mo-Fr: 9:00 - 20:00 Uhr | Sa: 9:00 - 18:00 Uhr | Fon: 0 1805 - 90 50 40 


M Cent/Minute aus dem deutschen Festnetz / powered by QSC, max. 42 Cent/Minute aus Mobilfunknetzen 


Earth Defense Force: 
Insect Armageddon 


Riesige Insekten bedrohen die Erde! Das Schicksal der Menschen 
liegt in den Händen der Earth Defense Force. Der neueste Teil der 
Kult-Reihe bietet wieder rasante Nonstop-Action und fesselndes 
Gameplay mit zahlreichen neuen Waffen und Spielmodi. 


* ab 12 Jahre * ab 15.07. erháltlich 


24h-Bestellhotline: 


* 14 Cent/Min. aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 42 Cent/Min. aus Mobilfunknetzen. 


Green Lanteri: 
Rise of the Manhunters 


In der Rolle von Hal Jordan, seines Zeichens begabter Pilot und erste 
menschliche Green Lantern, erschaffen die Spieler ein ganzes Arsenal 
verschiedener Ring-Konstrukte und ergründen die Tiefen des Kosmos, 


um die intergalaktische Ordnung wiederherzustellen. 


* ab 12 Jahre 


Alles rund um Konsolen, Spiele, PCs und Unterhaltungselektronik bequem und sicher online kaufen! 


Splitfish FragFX SHARK WL Logitech DrivingForce" GT 


* Laser-Gaming-Maus für Mac, PC und PS3 * 900-Grad-Lenkbereich * Force-Feedback 

* kompatibel mit allen Spielen für die PS3 e 24-stelliger Regler e Gas- und Bremspedale 
• 7 Tasten und Scrollrad e zusätzliche Frag-Taste ® 28-cm-Gummi-Lenkradring 

* 5 Buttons ® einstellbare Mausgeschwindigkeit ® für PlayStation 2, 3 und PC 

* USB-Empfánger 


vagel's 


Professional 


1 


Vogels TwistDock® 

* das einzigartige TwistDock® erweitert, lädt 
und verbindet sich mit der Playstation 3 

* verbannt dabei die Kabel aus dem Blickfeld 

* passend zu Original PS3 und Slim PS3 


Aharkoon 


Sharkoon X-Tatic SP 

e für PlayStation 3 und Xbox 360 * 40-mm-Treiber 
e Hörer: 20 Hz —20 kHz e Mikrofon: 100 Hz —2 kHz 
e 1x 3,5-mm-Klinkenanschluss 

* Mikrofon-Anschluss über USB 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


UNSERE 
BUTTONS 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — leider eine 
Seltenheit. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Röhre. 


= Ausgabe 
08/2011 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen 
von uns den be- 
gehrten, goldenen 
play3-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch 

im Laden findet!) lest ihr die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir übrigens 
mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiedenen Händ- 
lern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet hingegen: Furchtbar 
schlecht! Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: 
Die Gesamtwertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht 
irgendwie mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Untersützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße und 
die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 


Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Negativpunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur 
ein kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Infamous 2 
3 E Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Sucker Punch 
x 4 USK-Freigabe: Ab 16 Jahren 
(e Preis: Ca. 60 Euro 


GRAFIK PII IE: 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Animationen und Lichteffekte sehen toll aus, 
dafür einige Nebel- und Wassereffekte arg kantig. 


SOUND ййийийишгг з 
Stereo ki Dolby Digital 5.1 М] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die deutsche Sprachausgabe ist gelungen, wer es 
lieber englisch mag, stellt es bequem im Menü um. 


BEDIENUNG HEUHHHNNHNM" I з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.434 MByte (erforderlich) 


Im Grunde wirklich gut funktionierende Steue- 
rung, nur beim Mikromanagement wird es hakelig. 


EINZELSPIELER Hd dd 9 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Freies Speichern / Speicherpkt. 


Tolle Story mit hohem Wiederspielwert, da euch 
durch das Karma ca. 25 % der Handlung entgehen. 


MEHRSPIELER FFFFEFFEFFFF - 
Spieler online: -- Spieler offline: -- 


Infamous 2 bietet zwar diverse mit den Editor- 
Levels verbundene Community-Features, einen 
richtigen Mehrspieler-Modus gibt es aber nicht. 


PRO & CONTRA 


Q9 Spektakuläre (Nahkampf-)Attacken 


РАМОН Z 
хе EN 


w 
f 


an Motivierendes Karmasystem 

CH Sehr umfangreicher Editor 

CH Nette Superhelden-Comic-Atmosphäre 
3 Steuerung mitunter hakelig und zickig 


KE KI oft dumm wie Brot (vor allem Zivilisten) 


Wertung & Fazit 


Spektakuläre Sandbox- 
Superhelden-Action mit 
netter Editor-Dreingabe 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleiter 
Spielt gerade: Shadows of the Damned, Green Lantern 
Hört gerade: Boysetsfire (endlich mal wieder!) 

Sieht gerade: Besser aus als auf dem Foto! 


Und sonst: Echt super, dass dieses Jahr so viele gute Kon- 
zerte stattfinden. Neulich Rock im Park, jetzt Boysetsfire, 
nächste Woche Judas Priest und in wenigen Monaten Foo 
Fighters. Es stimmt einfach: Musik ist die beste Erfindung 
der Menschheit - ganz knapp vor der play?. 


Top-Titel der Ausgabe: Ninja Gaiden 3 
Flop-Titel der Ausgabe: White Knight Chronicles 2 


RS. 


Sehastian Stange // Redaktion 


Spielt gerade: Yakuza 4, L.A. Noire, Black Ops 
Hört gerade: The Go Team (neues Album, yeah!) 
Sieht gerade: Top Gear (endlich neue Folgen!) 


Und sonst: Boah, war das ein stressiger Monat! Mit der E3 
und der darauffolgenden Flut an Artikeln hatte ich echt gut 
zu tun. Da wird es Zeit für Urlaub, Zeit zum Entspannen! Zeit 
für ein verlängertes Wochenende in Mähren in Tschechien! 
Das wird hoffentlich so gut wie damals zu DDR-Zeiten. 


Top-Titel der Ausgahe: Infamous 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Duke Nukem Forever, Driver 3 


Uwe Hönig // Redaktion 


Spielt gerade: Shadows of the Damned, Virtua Tennis 4 ES 
Hürt gerade: Namito — Eleven 
Sieht gerade: Trailer Park Boys 


Und sonst: Neben dem Move-Modus bei Virtua Tennis 4 
(macht immer noch Riesenspa(?!) ist in diesem Monat realer 
Sport ein ganz großes Thema. Dabei herausgekommen sind 
ein neues Fahrrad und eine Anmeldung bei der ortsansássi- 
gen WingIsun-Kampfkunstschule des EWTO-Verbands! 


Top-Titel der Ausgabe: Shadows of the Damned 
Flop-Titel der Ausgabe: Hunted 


Ls e 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: L.A. Noire 


Hört gerade: Seasick Steve — You Can't Teach an Old Dog, 
New Tricks; Clutch — Blast Tyrant; The Heads - Tilbourg 


Liest gerade: James Ellroy — The Black Dahlia 


Und sonst: Das war mal wieder eine Produktion! E3, zwei 
Feiertage und nicht zuletzt das Redesign — eine durch und 
durch spannende Angelegenheit. Hoffentlich haben sich die 
Anstrengungen gelohnt und die werte Leserschaft ist zufrieden. 
Top-Titel der Ausgahe: Uncharted 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Duke Nukem Forever 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: L.A. Noire, F1 2010 


Hört gerade: PiR2, Howe/Wooten/Chambers und die neuen 
Alben von Symphony X und Pagan's Mind - beide saustark! 


Sieht gerade: Haufenweise E3-Footage und ein paar alte 
Film-noir-Streifen aus den Siebzigern 


Und sonst: Es geht los! Wáhrend ihr diese Zeilen hier lest, sind 
bereits die Drum-Spuren für das Album meiner Band im Kasten. 
Als Nächstes bin ich dann mit den Gitarren an der Reihe. Yay! 


Top-Titel der Ausgahe: Alice Madness Returns 
Flop-Titel der Ausgabe: Duke Nukem Forever (Нуре!) 


Spielt gerade: Dirt 3, FEAR 3, Dungeon Siege 3 TZ EI 
Hört gerade: Earth Crisis, Jasta, Suicide Silence 
Sieht gerade: Hangover 2 (Kino), Devil (PSN) 


Und sonst: Hat den Umzugssimulator 2011 erfolgreich 
durchgespielt. Neue Charakterwerte: Begleiterin +1, 
Haustier +1 (gesamt 2), Quadratmeter +10 (70), Stockwerk 
+1 (5), Balkon +1. Letzterer ist allerdings winzig und wird 
ständig von den beiden Fellknäuel okkupiert. 

Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Battle: Los Angeles (und DNF) 


Sascha Lohmüller // Redaktion 


Spielt gerade: Infamous 2, Hunted und Everquest 1 (PC) 
Hört gerade: Aus Gewohnheit die neue In Flames 


Grüßt herzlichst: Die Handvoll Leser, die ihn bei Rock am 
Ring erkannt hat 


Und sonst: Festival-Saison eingeleitet (diesmal sogar ohne 
Sonnenbrand), Relaunch gemeistert, E3 abgehandelt und 
direkt wieder in den Urlaub gefahren. Jau, das war mal ein 
Monat nach seinem Geschmack! :) 

Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect 3 (Hype!!) 


Flop-Titel der Ausgabe: Ninja Gaiden (juckt mich null) 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 
Spielt gerade: Shadows ofthe Damned 


Hört gerade: Yael Naim 
Sieht gerade: Weeds 


Und sonst: Versüßt sich den Sommer mit Mondfinsternis- 
Partys, Lama-Wanderungen und schweißtreibenden 
Zumba-Kursen 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Alice Madness Returns 


Spielt gerade: L.A. Noire, Batman: Arkham Asylum 
Hört gerade: Arctic Monkeys, Chevelle, Mindjuice 
Sieht gerade: The Big Bang Theory 


Und sonst: Ist mit Freundin nach Krakau gefahren. Alles 
einfach zu finden. Trotz Schlaglöchern und czkycz-Straflen- 
namen. Bis wir ein Karte kauften. Ab dann wurde es strange 
... Irgendwo ganz weit hinten könnte man auf diesem Bild 
die Krakauer Burg entdecken. Ausfahrt: Psochwicze Il. 
Top-Titel der Ausgabe: Alice Madness Returns 


Flop-Titel der Ausgahe: Duke Nukem Forever 


David Martin // Online-Redaktion 


Spielt gerade: L.A. Noire, Dungeon Siege 3 
Hört gerade: The Distillers 
Sieht gerade: Roseanne 


Und sonst: Freut sich nach der E3-Präsentation vor allem 
auf das neue Handheld PS Vita. Darüber hinaus träumt 

er seit Anfang Juni täglich von Uncharted 3: Drake’s 
Deception, das ihm die einsamen Herbstnächte versüßen 
wird! (Anm. d. Red.: баааааау!) 


Top-Titel der Ausgabe: Modern Warfare 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Hunted 
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Knüppeldick: Mit Coles neuer Elektrokeule vollführt ihr spektakuläre Nahkampf-Kombos. Je nach Karma leuchtet eure Spielfigur übrigens rot oder blau. 
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VIDEO AUF DVD 


ACTION | Wer von uns kennt das 
nicht? Man wird durch die Explo- 
sion einer Strahlenkugel in einen 
Superhelden mit Elektrokräften 
verwandelt und versucht, seine 
Heimatstadt vor Mutanten, Re- 
bellen und einem riesigen Mons- 
ter zu beschützen. Gut, ganz so 
alltäglich ist die Ausgangssitua- 
tion von Cole MacGrath, Protago- 
nist der Infamous-Reihe, dann viel- 
leicht doch nicht. Nichtsdestotrotz 
muss sich der ehemalige Fahrrad- 


kurier mit seinem neuen Schicksal 
abfinden. 


Mardi Gras, wir kommen! 

Im ersten Teil von /nfamous ver- 
suchte Cole noch, seiner neuen Su- 
perkráfte Herr zu werden und mit 
der veránderten Situation klarzu- 
kommen. Und auch wenn ihm dies 
im Verlauf des Spiels gelang, konn- 
te er die Stadt Empire City nicht ret- 
ten, als sie von der riesigen Bestie 
angegriffen wurde. Zu Beginn von 


Barmherziger Samariter 


WÄHLEN ee diese gate Mission. vereris 
Sie die böse "Ablilbesestiquny Mam 


SN: == " 
Entscheidung: Bei den meisten Missionéti; ganz gleich ob Haupt- — 
oder Nebenauftrag, habt ihr die Wahl, gut oder böse vorzugehen. 
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Drückenfsielim Nahkampf, (@), um Ihren AMP einzusetzen. 


Infamous 2 


Neue Helden braucht das Land — manchmal reicht aber auch der alte. 


Infamous 2 flieht Cole also aus der 
zerstörten Ostküsten-Metropole in 
den Süden nach New Marais, an- 
gelehnt an das reale New Orleans. 
Dem angeschlagenen Superhelden 
bleibt allerdings nicht viel Zeit, sei- 
nen neuen Heimatort zu erkunden, 
er muss weiter an seinen Kräften 
feilen und stärker werden. Denn ne- 
ben allerlei neuen Problemen mit 
einer rigiden Miliz, fiesen Mutanten, 
einer Seuche und einer halb über- 
schwemmten Stadt kommt auch 


/ | - FT 
Streichelzoo: Neben der menschlichen Miliz kämpft ih 
Eismutanten und Monster.wie dieses Vieh hier. 


die Bestie stetig näher und hinter- 
lässt eine Spur der Verwüstung quer 
durch die Vereinigten Staaten. 


Auftragsheld 

Euer übergeordnetes Ziel ist es, ge- 
nug sogenannte Explosionskerne zu 
finden. Denn wenn Cole erst einmal 
ein paar von diesen absorbiert hat, 
ist er imstande, eine Maschine an- 
zufeuern, die den unfreiwilligen Su- 
perhelden und Mutanten ihre Kräf- 
te entzieht. Zu diesen sogenannten 


RK 
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Düster: Passend zum realen Vorbild New Orleans bereist ihr in New 


„Conduits“ zählt nämlich auch die 
Bestie. Wie der Zufall aber so will, 
sind die Explosionskerne quer über 
die ganze Stadt verteilt und in den 
Händen verschiedener Fraktionen, 
darunter die Conduits hassende 
Miliz unter der Führung des fana- 
tischen Bertrand. 

Cole erledigt also allerhand Auf- 
träge, um seinem Ziel stetig näher- 
zukommen, seine Kräfte zu schulen 
und nach und nach die Kerne ein- 
zusammeln. Die Missionen sind da- 
bei in Storymissionen, Nebenaufträ- 
ge und sogenannte „Gelegenheiten“ 
unterteilt. Letztere sind nichts an- 
deres als kleine Ereignisse, an de- 
nen ihr teilnehmen könnt, aber nicht 
müsst. Dann entschärft ihr etwa eine 
Bombe, heilt verletzte Passanten 
oder vertreibt nervige Straßenmusi- 
ker. Auch die Nebenmissionen sind 
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Marais auch sumpfige, neblige Gegenden wie diese hier 


gänzlich optional. Wenn ihr also nur 
der Hauptstory folgt, beschäftigt 
euch /nfamous 2 rund zwölf Stun- 
den. Kümmert ihr euch noch um alle 
Zusatzaufgaben und sucht die in der 
Stadt verteilten Sammelobjekte, ver- 
doppelt sich die Spielzeit locker. 
Und damit es sich auch lohnt, 
winken nach Erfüllung der Neben- 
missionen und Gelegenheiten Er- 
fahrungs- und Karmapunkte. Erste- 
re nutzt ihr, um neue Fähigkeiten 
freizuschalten. Dann kleben eure 
Granaten plötzlich an Gegnern fest 
oder eure Nahkampfkombos heilen 
euch. Meist muss jedoch noch eine 
Zusatzbedingung erfüllt werden, 
etwa zehn Sniper-Kills. Das Karma- 
system ist da schon deutlich kom- 
plexer. Je nachdem, welche Mission 
ihr erfüllt und wie ihr dabei vorgeht, 
erhaltet ihr gutes oder schlechtes 
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Exklusiver Demo-Code 


Bei uns gucken die deutschen Kunden nicht in die Róhre! 


Eigentlich erscheint die Demo zu Infamous 2 nur im Ausland im PSN-Store, die harschen 
USK-Bestimmungen verbieten einen Download in Deutschland. Für euch play3-Leser macht 
Sony allerdings eine Ausnahme. Wenn ihr nämlich den Code eingebt, den ihr zwischen den 
Seiten 66 und 67 findet, kónnt ihr die Demo auch mit einem deutschen PSN-Account herun- 
terladen und so mehrere Neben- und Hauptmissionen bestreiten. Damit ihr einen besseren 
Eindruck vom spáteren Spielgefühl bekommt, sind eure Spezialfáhigkeiten aufgebohrt und 
ihr erlebt beide Karma-Varianten. Entsprechend groß ist der Download: satte 2,5 Gigabyte. 


Fortfahre 


Schritt 2: Nun gebt ihr den zwülfstelligen Code ein. ^e 
Danach müsst ihr die Demo nur noch downloaden und installieren. Fertig! 


| Nemesis: Coles großer Feind aus dem ersten Teil, die Bestie, begegnet euch gleich am Anfang des Spiels — und ist einfach nicht totzukriegen. 


play? 


test play? 


Le 1 ч n ! ` 
we lie е 
me Stylish: Die Hintergrund- und auch die Vorgeschichte werden wie 


schon im Vorgänger in schicken Comicbild-Sequenzen erzählt. 


“7 4 


E) LA 
Obenauf: Um schneller vorwártszukomme! 


nutzt ihr Oberleitungen, Bahnschienen oder Stromka el. 


4 


1 р v, | 
Mr. Freeze: Im späteren Spielverlauf erlangt ihr je nach Karma à i 
Frost- oder Feuerfähigkeiten — unschön ist hier die Kantenbildung. 


Karma. Wer Zivilisten heilt, wird ge- 
mocht, wer sie in die Luft sprengt, 
eher schief angeschaut. Zudem ist 
bereits die Grundtendenz einer je- 
den Aufgabe böse oder gut. Poli- 
zisten zu vermöbeln, schlägt sich 
beispielsweise nicht gerade positiv 
auf das eigene Karma aus. Damit 
ihr nicht den Überblick verliert, sind 
Gelegenheiten und Nebenmissionen 
farblich kodiert. Bei den Hauptmis- 
sionen stellt euch das Spiel vor die 
Wahl, einer von zwei reizenden Rat- 
geberinnen zu folgen. Die Agen- 
tin Kuo geht rechtschaffen vor, die 
Hexe Nix mag es chaotisch und 
rücksichtslos. Im späteren Spiel- 
verlauf versorgen euch die beiden 
sogar entweder mit Eis- (Kuo) oder 
Feuerfertigkeiten (Nix). Im Gegen- 
satz zum Rest des Karmasystems 
ist diese Entscheidung auch nicht 


mehr rückgängig zu machen. An- 
sonsten könnt ihr jederzeit mithilfe 
der Nebenmissionen vom Helden 
zum Drecksack und wieder zurück 
mutieren. Netter Nebeneffekt des 
Karmasystems: Je nachdem, wie ihr 
euch entscheidet, entgehen euch 
rund 25 Prozent der Handlung. Für 
Wiederspielbarkeit ist also gesorgt. 


Auf die Zwölf! 

Wie das bei Kampfauftrágen nun 
mal so ist, kommt Cole nicht drum- 
herum, seinen Widersachern Saures 
zu geben. Dazu nutzt ihr die bereits 
erwáhnten Elektro-, Eis- und Feu- 
erattacken. Das Repertoire wurde 
dabei im Vergleich zum ersten Teil 
aufgebohrt. Haftgranaten, Wirbel- 
stürme oder lássiges Autowerfen — 
alles ist móglich. Im Gegensatz zum 
Vorgánger ist allerdings diesmal der 


A se 
X ==” 
Sa 


Verheerend: Eure lonenattacke könnt ihr nicht beliebig oft ausführen. Wenn ihr es tut, bleibt allerdings — wie bei diesem Wirbelsturm — kein Gegner stehen. 


Nahkampf eine echte Alternative. 
Mit der Elektrokeule teilt ihr kráftig 
aus und reiht mehrere Angriffe zu 
verheerenden, spektakulár in Sze- 
ne gesetzten Kombos aneinander. 
Meist habt ihr die freie Wahl, wie 
ihr vorgeht. Fernkámpfer decken 
Feinde mit Granaten ein und schie- 
Ben Blitze von Häuserdächern, Nah- 
kämpfer springen mitten in die Geg- 
nergruppen, werfen Autos um sich 
und verteilen mit der Keule Prügel. 
Praktikabel ist beides. 


Sightseeing 

Abseits der Kämpfe und Missi- 
onen lädt New Marais zum Erkun- 
den ein. Wie im realen Vorbild New 
Orleans gibt es sumpfige Vororte 
mit Holzhütten, Vergnügungsviertel 
und vieles mehr. Damit die Stadt- 
rundfahrt nicht umsonst ist, findet 


е "m ns 
Kleines Physikrätsel: Was passiert wohl, wenn man einen Hub- 
schrauber mit einem geschleuderten Auto kombiniert? 


ihr überall Splitter, die eure Lebens- 
energie erhöhen, sowie Audiobän- 
der, die etwas mehr von der Hinter- 
grundgeschichte erzählen. Zudem 
werden kurz nach Release bun- 
te Symbole auf eurer Karte auftau- 
chen: Community-Levels. Im Liefe- 
rumfang enthalten ist nämlich ein 
leistungsstarker Editor, mit dem ihr 
eigene Missionen oder gar Mini- 
spiele entwerfen könnt. Wie bei Litt- 
leBigPlanet 2 dürft ihr die Projekte 
anderer Spieler zudem bewerten. 
Doch so hübsch New Marais 
auch ist, fallen beim Erkunden der 
Stadt zwei der Hauptprobleme des 
Spiels auf. Zum einen wird die offene 
Welt — wie bei vielen anderen Vertre- 
tern des Genres — durch Abstriche 
bei einigen Grafikeffekten bezahlt. In 
der Nähe von Nebelschwaden etwa 
fällt eine extreme Kantenbildung auf. 


Schiffe versenken: Bei dieser Nebenquest hat sich der Gegner auf 
einem Kanonenboot verschanzt, Wir versenken den Kahn natürlich. 
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Viel nerviger ist allerdings die teils 
schon ZU exakte Steuerung. Mitun- 
ter landet Cole dermaßen zielgenau 
auf irgendwelchen Vorsprüngen und 
Geländern, dass das Manövrieren 
zwischen diesen Dingen hindurch 
zur Qual wird. An anderen Stellen 
wiederum weigert er sich, Vorsprün- 
ge zu ergreifen, oder segelt aufgrund 
von Clipping-Fehlern durch Gegen- 
stände durch — Frustgefahr. Dritter 
Kritikpunkt ist die Kl. Eure Gegner 
verhalten sich zwar bis auf einige 
Ausnahmen intelligent, die Zivilisten 
hingegen sind dumm wie Toastbrot. 
Gerade als rechtschaffener Cole ist 
es ärgerlich, wenn Zivilisten blind in 
eure Attacken hineinlaufen. Doch 
genug gemeckert, Infamous 2 ist ein 
tolles Spiel geworden, das zudem 
uns PlayStation-Jüngern vorbehal- 
ten ist. So mögen wir das! SL 


Meinung 

„Besser als der erste Teil, 
mit alten Schwächen“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Das erste /nfamous hat mich grob geschätzt drei 
Gamepads und vier Millionen Nerven gekostet. 
Gerade die ZU genaue Steuerung ließ mich laut 
fluchen. Aber ich habe trotzdem bis zum Abspann 
durchgehalten, was vor allem an der Story mit ihrer 
Superhelden-Atmosphäre lag, aber auch an den 
coolen Fähigkeiten. All diese Aspekte finden sich 
genauso im zweiten Teil wieder, auch wenn sich 
die Gewichtsverhältnisse verschoben haben. Die 
Steuerung funktioniert besser, nervt aber dennoch 
hin und wieder. Story und Atmosphäre sind immer 
noch toll, werden aber nun von den spektakulären 
und abwechslungsreicheren Fähigkeiten und dem 
überarbeiteten Nahkampf in den Schatten gestellt. 
Wer schon immer mal als Superheld durch ein 
virtuelles New Orleans toben wollte, ist hier richtig. 


== = Termin: 10. Juni 2011 
inrAMO БТА Hersteller: Sony 
, А e Entwickler: Sucker Punch 


С USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
e EX Preis: ca. 60 Euro 
GRAFIK 


ииийй S 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Animationen und Lichteffekte sehen toll aus, 
dafür einige Nebel- und Wassereffekte arg kantig. 


SOUND иийй S 
Stereo м! Dolby Digital 5.1lv| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die deutsche Sprachausgabe ist gelungen, wer es 
lieber englisch mag, stellt es bequem im Menü um. 


BEDIENUNG HHHHHNNN" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.434 MByte (erforderlich) 


Im Grunde wirklich gut funktionierende Steue- 
rung, nur beim Mikromanagement wird es hakelig. 


EINZELSPIELER Шаани 9 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: Freies Speichern / Speicherpkt. 


Tolle Story mit hohem Wiederspielwert, da euch 
durch das Karma ca. 25 75 der Handlung entgehen. 


MEHRSPIELER - 


Spieler online: -- Spieler offline: -- 
Infamous 2 bietet zwar diverse mit den Editor- 
Levels verbundene Community-Features, einen 
richtigen Mehrspieler-Modus gibt es aber nicht. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Spektakuläre (Nahkampf-)Attacken 


6+) Motivierendes Karmasystem 

CH Sehr umfangreicher Editor 

CH Nette Superhelden-Comic-Atmosphäre 
Steuerung mitunter hakelig und zickig 


KI oft dumm wie Brot (vor allem Zivilisten) 


Wertung & Fazit 
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Spektakuläre Sandbox- 
Superhelden-Action mit 
netter Editor-Dreingabe 
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Drohende Apokalypse: Almas Wehen reifen eine Stadt in Stücke 
und láuten den Weltuntergang ein. Ihr müsst das verhindern. 


IS 


roßmaul: Während der Kampagne werdet ihr immer wieder von dieser | 
Eon heimgesucht. Erst spät klärt sich auf, wer oder was dahinter steckt. 
>” 


Horror-Hexe Alma ist zurück. Ho schwanger und von 


Big Bró Г: pieltihr mit Paxton Fett ettel, sc 


| eines ез бе egners auf Knopf rückt (EE und steuern. 


Rache getrieben, will sie die Welt erneut ins Verderben stürzen. 


EGO-SHOOTER | Zeitlupen-Balle- 
reien im Max Payne-Stil, eine ge- 
witzte Серпег-КІ und japanisch 
angehauchter Horror а la Ring 
oder The Grudge sind seit jeher die 
Hauptzutaten der Shooter-Reihe 
FEAR!. Daran hat sich auch beim 
dritten Teil nichts geándert, dessen 
Handlung kurz nach den Gescheh- 
nissen des ersten FEAR-Spiels ein- 
setzt. Ihr übernehmt diesmal wie- 


der die Rolle von Point Man, dem 
ehemaligen Anführer einer Spe- 
zialeinheit. Zusammen mit dem 
Geist eures bósen Bruders Paxton 
Fettel, den Point Man am Ende des 
ersten Teils eigenhändig getötet 
hat, macht ihr euch auf die Suche 
nach eurer gemeinsamen Mutter, 
der übersinnlich begabten Alma. 
Das übel gelaunte Mädel steht kurz 
davor, ein drittes Kind zu gebären 


1) First Encounter Assault Recon (Angriff und Aufklärung bei Erstkontakt) 
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und die reale Welt in Stücke zu rei- 
Ben. Das übergreifende Ziel der 
Kampagne ist daher, Alma aufzu- 
spüren und die Niederkunft eines 
weiteren Psycho-Balgs zu verhin- 
dern. Hier greift FEAR 3 auch De- 
tails aus dem Vorgänger auf, denn 
der Vater des bald schlüpfenden 
Satansbratens ist Michael Be- 
Ckett, der Protagonist aus FEAR 
2: Project Origin. Auch Point Mans 
frühere Kameradin Jin Sun-Kwon 
aus dem FEAR-Add-on Extraction 


o konnt ihr den Kürper 


e 


Gemäß der Serientradition ist FEAR 3 in 
der deutschen Version geschnitten: 


lung егег am: im Hintergrund 
vor sich hin. Eine echte Charakte- 
rentwicklung, erinnerungswürdige 
Cutscenes oder gar überraschende 
Wendungen gibt es nicht. 


Doppelter Einsatz 

Spielt ihr den Story-Modus im 
Alleingang, so macht Fettel nur 
durch sporadische Off-Kommen- 
tare und Auftritte in den Zwischen- 
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sequenzen auf sich aufmerksam. 
Das gesamte Abenteuer lässt sich 
allerdings auch im Splitscreen- oder 
Online-Koop-Modus bestreiten, wo- 
bei Spieler Nummer 2 in die blei- 
che Haut des toten Psychopathen 
schlüpft. Erfolgreich abgeschlos- 
sene Spielabschnitte dürft ihr zu- 
dem auch solo in der Gestalt von 
Fettel erkunden. Dieser verfügt über 
andere Fähigkeiten als sein noch le- 
bender Bruder, was den Anreiz für 
einen zweiten Durchlauf erhöht. 

Spielt ihr als Point Man, so dürft 
ihr auf Knopfdruck die Zeit verlang- 
samen und sämtliche Schusswaf- 
fen nutzen, die sich in der Spielwelt 
finden. Fettel hingegen kann per se 
keine Schießeisen einsetzen, auch 
die Bullet Time steht ihm nicht zur 
Verfügung. Dafür schleudert er 
Feuerbälle auf Gegner (Explosions- 
schuss), hebt Feinde mit purer Ge- 
dankenkraft in die Höhe und über- 
nimmt auf Wunsch deren Körper. 
Habt ihr euch auf dese Weise ei- 
nen Soldaten geangelt, so dürft ihr 
dann auch wie Point Man die Waf- 
fen sprechen lassen. Besetzte Kór- 
per halten der inneren Belagerung 
allerdings nicht allzu lange stand, 
sodass man gezwungen ist, sich 
in regelmäßigen Abständen einen 
neuen Wirt zu schnappen. 

Das Deckungssystem, mit dem 
ihr per Kreistaste hinter Mauern, 
Säulen und Kisten Schutz sucht, 
können sich sowohl Point Man 
als auch Fettel zunutze machen. 
Dieses Feature funktioniert hervor- 
ragend und ermöglicht nicht nur 
das schnelle Feuern aus der De- 
ckung heraus, sondern auch flin- 
ke Positionswechsel von einer De- 
ckung zur nächsten. 


Verdammt gerissen 

Die schwer bewaffneten Söldner 
des mysteriösen Armacham-Kon- 
zerns sind eure fiesesten Wider- 
sacher. Die Bezeichnung „künst- 
liche Intelligenz“ kommt hier nicht 
von ungefähr, denn die Soldaten 
setzen stets unterschiedliche Tak- 
tiken ein, hechten ihrerseits eben- 
falls in Deckung, wechseln ständig 
ihren Standort und rufen sich ge- 
genseitig die Position der Spielfigur 
zu. Cooles Detail: In vielen anderen 
Shootern weiß die KI nahezu im- 
mer, wo der Spieler gerade steckt. 
Die KI cheatet gewissermaßen. 
Nicht so in FEAR 3. Gelangt ihr hier 
wáhrend eines Feuergefechts un- 
bemerkt von Punkt A nach Punkt 
B, so vermuten euch die Wider- 
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pukgestalten: Diese Werwolf-áhnlichen Kreaturen allen euch 
Stets im Rudel an und schlucken ordentlich Blei, ehe sie St егреп "m | 
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d Mechwarrior: Die Passage 
| sind nicht allzu anspruch voll, bringen aber etwas Abwechslung, 


sacher weiterhin an Punkt A, wo- 
durch sich schöne Flankenangriffe 
ausführen und überraschte Feinde 
auch im Nahkampf (Messeratta- 
cke, Schienbeintritt aus dem Lauf) 
erledigen lassen. 

Neun Schusswaffen von der 
Pistole bis zum Raketenwerfer ste- 
hen zur Auswahl. Im Arsenal finden 
sich auch eine Nagelpistole, die 
Feinde an Wände heftet, und eine 
futuristische Strahlenkanone. Die 
Auswahl ist okay, aber nicht revo- 
lutionár. Dasselbe gilt für die Geg- 
ner: Neben den Standardsoldaten 
kámpft ihr gegen durchgeknallte 
Kultisten sowie an Werwólfe erin- 
nernde Dámonen, die stets im Ru- 
del über euch herfallen. Zudem 
werdet ihr mit übermenschlichen 
Kommandeuren konfrontiert, die 
mehrfach als Zwischenbosse in Ak- 


m Kampfläufer (Power Armor), 


tion treten. Diese zwei Meter gro- 
ßen Superkrieger sind mit einem 
Schutzschild ausgestattet, können 
durch Wände gehen und weitere 
Gegner heraufbeschwören. Darü- 
ber hinaus bekommt ihr es noch mit 
gepanzerten Kampfläufern zu tun, 
die ihr gelegentlich auch selbst 
steuern kónnt. Zwar sind Mech- 
Ballereien in einem Ego-Shooter 
heutzutage nichts Revolutionáres 
mehr, eine schóne Abwechslung 
stellen sie dennoch dar. 


Zum Verzweifeln 

Über weite Strecken ist FEAR 3 kna- 
ckig schwer, aber durchaus schaff- 
bar. Zwei, drei Stellen im Spiel sind 
allerdings unfair designt, was nicht 
nur den Frust, sondern auch die 
Anzahl der Neustarts beim letzten 
Speicherpunkt rapide in die Hóhe 


treibt. Glücklicherweise sind das 
aber verschmerzbare Einzelfálle, 
da das Balancing ansonsten gelun- 
gen ist. Zudem wird eure Figur stár- 
ker, je besser ihr spielt. In jedem 
Level gibt es eine ganze Reihe von 
Herausforderungen wie die Auf- 
gabe, 20 Gegner aus der Deckung 
heraus zu erledigen. Wer sie erfüllt, 
erhált Erfahrungspunkte, steigt im 
Rang auf und verbessert dauerhaft 
seine Fáhigkeiten. Das spornt an! 
Die acht Abschnitte der Kampa- 
gne bieten viele unterschiedliche 
Szenarien und führen euch unter 
anderem durch einen düsteren 
Knast, verwinkelte Slums, einen 
zerstörten Großmarkt und einen 
menschenleeren Flughafen. Be- 
sonders cool sind die Szenen in der 
Stadt Fairport, wo Almas Geburts- 
wehen heftige Druckwellen durch 
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CH 
Grafisch reißt mich FEAR 3 überhaupt nicht mehr 
vom Hocker, dafür stimmt die Atmospháre. Wenn 
ich durch blutverschmierte Wohnungen schleiche, 
grauenvolle Schreie höre und mich plötzlich aus 
irgendeiner dunklen Ecke ein Kultist anspringt, 
dann rast der Puls. Allerdings stand ich auch ein 
paar Mal kurz davor, das Gamepad ob einiger 
frustig-fieser Passagen an die Wand zu klatschen. 
Insgesamt ist mir die Kampagne aber in positiver 
Erinnerung geblieben und auch beim zweiten 
Durchgang mit Paxton Fettel hatte ich noch mei- 
nen Spaß. Die packenden Feuergefechte entschä- 
digen für das Fehlen inszenatorischer Highlights 
und die schwach erzählte Story. Obendrein ist der 
Mehrspieler-Teil erfrischend anders und bietet 
nicht den üblichen Deathmatch-Einheitsbrei. 


Termin: 24. Juni 2011 
Hersteller: Warner Interactive 
Entwickler: Day 1 Studios 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK TTT Talk) 
720 1080р[ ] optionaler 3D-Modus| ] 


Angestaubte Optik mit verwaschenen Texturen 
und schwacher Beleuchtung. Stabile Bildrate. 


SOUND ийийт 
Stereo wl Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ | 


Neben dem im Haupttext erwähnten Koop-Modus bietet FEAR 3 noch 
einen Online-Multiplayer für bis zu vier Teilnehmer. Vier interessante 
und spannende Spielmodi stehen dabei zur Wahl. 


WEHEN: Wehen ist ein klassischer Wave-Killing-Modus, in dem ihr 
mit aufeinanderfolgenden, immer stärkeren Gegnerwellen konfron- 
tiert werdet. Zwischen den Attacken müsst ihr wie im Zombie-Modus 
von Call of Duty: Black Ops Barrikaden reparieren, welche die Feinde 
temporär aufhalten. Außerdem könnt ihr in den Pausen neue Waf- 
fen freischalten, indem ihr auf der Map verteilte Nachschubkisten 
aufstöbert und sie in die Basis zurückbringt. Es kommt also auf gute 
Zusammenarbeit an. 


BESCH*** LAUF: Bei Besch*** Lauf (im Original: Fucking Run) rollt 
eine Nebelwand (Wall of Death) auf die Spieler zu, die vor ihr flüchten 
und sich gleichzeitig durch die von Feind-Soldaten und Dämonen 
überlaufene Map ballern müssen. Auch hier steht Teamplay im Vor- 


Besch*** Lauf a — aber unerbittlich bewegt sich 


die tödliche Nebelwand auf die Spieler zu. 


Der Mehrspieler-Modus 


Klassisches Deathmatch? Fehlanzeige! Hier geht's um Seelen, eine tódliche Nebelwand und Almas Geburtswehen. 


dergrund, denn wird nur ein Spieler von der Todeswand verschluckt, 
ist die Runde verloren. 


KÖNIG DER SEELEN: Jeder Spieler startet als Dämon mit der Fáhig- 
keit, KI-kontrollierte Soldaten zu übernehmen. Als Soldat gilt es dann, 
weitere KI-Gegner zu erledigen und deren Seelen aufzusammeln. Wer 
am Ende der Runde die meisten Seelen ergattert hat, gewinnt. Der 
Clou: Wer von einem Mitspieler erledigt wird, verliert den Großteil 
seiner Seelen. 


ÜBERLEBENDER DER SEELEN: Zu Beginn jeder Runde verhext 
Alma einen ausgewáhlten Spieler. Dieser verwandelt sich dann in 
einen Dámon mit der Fáhigkeit, in die Figuren der restlichen Spie- 
ler zu schlüpfen und diese ebenfalls zu verwandeln. Ziel ist es, 
alle verbleibenden Mitspieler zu korrumpieren, bevor die Spielzeit 
abgelaufen ist. Haufenweise Kultisten erschweren den Soldaten 
zusátzlich das Leben. 


u ' Ee LL 
König der Seelen: Um Punkte zu holen, müsst ihr 255 
zunächst den Körper eines Soldaten übernehmen. 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gelungene Waffensounds, stimmungsvolle Musik. 
Die deutsche Synchronisation ist okay. 


BEDIENUNG  SHHHHH HT 


Sixaxis-Steuerung |. | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional ] 
Installationsgröße: - 


Steuerung und Aiming fühlen sich flott und griffig 
an. Das Deckungssystem funktioniert bestens. 


EINZELSPIELER ddl dH H7 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Faire Checkpoint-Verteilung, aber einige Stellen 
sind trotzdem zum Haareraufen. 


MEHRSPIELER HH ELT IT 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2 
Die Kampagne ist komplett im Koop spielbar 


(Splitscreen und online). Hinzu kommen vier 
Online-Spielmodi für bis zu vier Spieler. 


PRO & CONTRA 
Anspruchsvolle Zeitlupen-SchieBereien 
Clevere, teils aggressive Gegner-Kl 
Dichte Atmosphäre, gute Schockmomente 
Einige unfaire Stellen 
Zu wenig Gegnervielfalt 


Schwach erzählte Story 


Gute Atmosphäre, pa- 
ckende Schusswechsel, 
coole Mehrspieler-Ideen 
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die Häuserschluchten schicken 
und überall die Straßen aufreißen. 
Von der optischen Brillanz eines 
Crysis 2 oder Killzone 3 ist das al- 
les jedoch weit entfernt. FEAR 3 
sieht mit seinen verwaschenen 
Texturen und der schwachen Be- 
leuchtung einfach altbacken aus. 
Immerhin bleibt die Bildrate sta- 
bil bei etwa 30 Frames, Charak- 
termodelle und Animationen ge- 
hen in Ordnung. Die große Stärke 


Ke 


M 


von FEAR 3 liegt in der Erzeugung 
der Gruselatmospháre. Zu den ge- 
skripteten Schockmomenten und 
Halluzinationssequenzen gesellen 
sich jetzt nämlich auch zufallsge- 
nerierte Ereignisse, die euch im- 
mer wieder einen kalten Schauer 
über den Rücken jagen. Zwar stel- 
len diese meistens keine direkte 
Gefahr für den Spieler dar, ein un- 
heilvolles Röcheln hier, mysteriöse 
Schrittgeräusche da, schemen- 


Ё 


< Woo cem xo 
Viel Dynamik: Das Snap-on-System ermöglichsteuch auch hinter 
der Deckung schnelle Positionswechsel und flinkes Anvisieren. 


hafte Erscheinungen dort sorgen 
aber dennoch für Albtráume — so- 
fern man FEAR 3 kurz vor dem Zu- 
bettgehen spielt. 

Apropos Albtraum: Aus einem 
solchen ist auch der neue Bóse- 
wicht entsprungen, von dem ihr in 
FEAR 3 regelmäßig heimgesucht 
werdet. Seine Identität wollen wir 
an dieser Stelle aber nicht verra- 
ten, denn sie ist die einzige Überra- 
schung der Horrorgeschichte. OPL 
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NINTENDO Wii • 3DS • DS • Wii/DSi WARE + RETRO 07/11 • AUSGABE 171 • € 3,50 
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Für Wii und 3DS: 


Heiße Infos zum nächsten — 
Gipfeltreffen der Superstars! 


Be 


XXETEST + LÖSUNG SEITEN 


s 


Jetzt im Handel! 


Bequem online bestellen 
oder abonnieren 
unter 


shop.n-zone.de 


\ 


Y 
DURCHGESPIELT: DER ERSTE NINTENDO-MEGA-HIT F ÜR DEN 3DS! 
KOMPLETT GELÓST: ALLE TEMPEL, RATSEL, BOSSE UND EXTRAS! | 


Heißer Strip: Auf der bekanntesten Straße von Las Vegas, dem 
Strip, geraten wiran ein paar widerborstige Schweinecops. 


EGO 
West 


" 


485 m 
d GEN 


Duke Nukem Forever 


Ein Duke kommt selten allein, besser spät als nie und leider ohne den ganz 


großen Knall — es ist „nur“ ein kreatives Abenteuer im altbackenen Technik-Gewand. 


Ego-Shooter | Es ist vollbracht. Duke 
Nukem Forever ist nach 14 Jahren 
Entwicklungszeit endlich fertig. Es 
ist tatsächlich erschienen. Einige 
der wichtigsten Fragen dabei: Wie 
lange kann das Universum einem 
solchen Ereignis standhalten? Was 
sagt eigentlich Gott dazu? Und weiß 
das Spiel im Falle unseres vielleicht 
anstehenden spontanen Weltunter- 
gangs wenigstens gut zu unterhal- 
ten? Die Antwort auf diese Fragen — 
die mit Gott, dessen Existenz von 
nun an offiziell unwahrscheinlicher 
ist als die von Duke Nukem Forever, 


einmal ausgenommen - ist gar nicht 
so schwer: Die Chance auf bleibende 
Scháden am Raum-Zeit-Kontinuum 
ist weitaus geringer als die Wahr- 
scheinlichkeit, dass der neue Duke 
euch ordentlich bespaßt. 


3, 2, 1, los! 

Der Bildschirm ist schwarz. Eine tie- 
feStimme, die unser kinogeschultes 
Gehirn ohne Umweg sofort Bruce 
Willis zuordnet, stellt in einem un- 
glaublich coolen Tonfall gleich mal 
eines klar: Diese Alien-Hurensóh- 
ne schieBen mir nicht ungestraft 


gen konnen, sprengt 


1 е серпе KOI 
die irdischen Gesetze der Physik — holen wir ihn'alsó lieber runter. 
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mein Schiff ab!“ Die Stimme gehört 
natürlich nicht dem Glatzkopf und 
Film-Actionhelden Willis, sondern 
Blondbürste und Spiele-Action- 
held Duke Nukem, zumindest in der 
deutschen Version von Duke Nu- 
kem Forever — und das von ihr gege- 
bene Versprechen ist eine Referenz 
an eines der vergangenen Abenteu- 
er des Adeligen, über das wir nicht 
berichten dürfen. Was der Ansa- 
ge folgt, kennen wir — und ihr ver- 
mutlich auch — längst von diversen 
Vorschauveranstaltungen und -be- 
richten, deshalb hier nur die Kurz- 


ge 


fassung: Footballstadion, Zykloider 
Imperator, Fieldgoal — dann ein „Аһ, 
das war nur ein ,Spiel im Spiel'-Mo- 
ment, anschließend ein „Huch, was 
machen denn die spárlich beklei- 
deten Zwillinge zu meinen FüBen?"- 
Moment und zu guter Letzt ein etwa 
neun bis zehn Stunden dauernder 
,Verdammt, sind diese Aliens etwa 
schon wieder da?"-Moment. Ja, das 
kónnte amüsant werden. 


Was, etwa schon wieder? 
Es stellt sich heraus, dass gerade 
ein paar Außerirdische in Las Ve- 


18 mimi 
en 


\ 


Gebtächt! Duke-Fans wissen freilich: Einem Octabrain ist'nicht mit 
Raketen oder Bomben, sondern nur mit Blei beizukommen. 
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Alle Bilder: play? 


Alt, aber gut? 


Technik und Grafik verdienen sich ganz 
offensichtlich das „Oldschool“-Prädikat — 
unfreundliche Adjektive wie „altbacken“ 
oder ,angestaubt" sind allerdings 
mindestens genauso zutreffend. 


Der Ausgang eines Bereichs öffnet sich 
meist erst, nachdem alle Gegner in 
besagtem Areal beseitigt wurden — mo- 
dern sieht anders aus. 


Die geistigen Fáhigkeiten der Pixelgegner 
lassen sich treffender mit , Bewegungs- 
muster“ denn mit „Künstliche Intelligenz" 
beschreiben — Feinde agieren also sehr 
vorhersehbar, aber wenigstens niemals 
vóllig unpassend. 


Held und Story wirken wie aus einem 
80er-Jahre-Actionfilm. Passend dazu: die 
Stimme des Duke. 


Nicht nur das Wort, sondern auch das 
Konzept „Codekarte“ findet Verwendung 
und erinnert uns wohlig an längst 
vergangene Shooter-Tage. 


Meh? als Vor-die-Flinte-Laufen beherrschen sie nicht 


Die Frage, die jeden Fan der Serie seit Jahren quält: Wie oldschool wird Duke Nukem Forever? Die Antwort: sehr. Das muss aber nicht zwangsläufig etwas 
Schlechtes sein! Dies sind die fünf Top-Gründe, warum der neue Duke die Auszeichnung „Oldschool“ verdient. 


Zwar vermögen Grießel- und Unschärfeeffekte einige der grafischen Unzulänglichkeiten zu übertünchen, 
kantige Modelle, schlechte Animationen und lahme Texturen fallen aber trotzdem immer wieder auf. 


E 


Wo moderne Actionhelden oft mit höchgezüchteten Karren aus Fernost umherdüsen, > 
griffen die Heroen der 80er gern auch mal wie der Duke auf Monstertrucks zurück. 


gas vorbeischauen — direkt vor, 
schnell aber auch direkt hinter des 
Dukes Haustür. Und so begibt er 
sich also auf den Weg durch sein 
eigenes Museum in seinem eige- 
nen Kasino, dem „Ladykiller“, um 
in der geheimen Duke-Höhle mit 
dem Präsidenten über die Situa- 
tion zu quatschen. Der pocht al- 
lerdings auf die guten diploma- 
tischen Beziehungen und rät mit 
Nachdruck, die Füße stillzuhalten. 
Dumm nur, dass das nun mal über- 
haupt nicht unser Stil ist. Auf dem 
Weg nach draußen lernen wir ein 
paar von Dukes Fähigkeiten ken- 
nen — und die reichen von Auf- 
wärtshaken über Arschtritte und 
Biertrinken bis hin zum Fernlenk- 
Mini-Monstertruck-Fahren. Zum 
Glück stellen wir schnell fest, dass 
die Außerirdischen es mit der Di- 
plomatie nicht so eng sehen und 
es durchaus wert sind, mit einem 


www.playdrei.de 


nervösen Abzugsfinger und den 
eben gelernten Tricks begrüßt zu 
werden. Doch wir stellen ebenso 
schnell noch etwas fest: Unsere 
Gegner hätten besser noch einmal 
zum Feinschliff durch die Anima- 
tionsabteilung von Gearbox ge- 
hen sollen. Technisch ist Duke Nu- 
kem Forever schon auf den ersten 
Blick kein Meisterwerk, jedoch 
wirkt die in vielen Bereichen altba- 
ckene Spieltechnik und -mecha- 
nik zu Zeiten von Call of Duty und 
Co. auch wieder irgendwie erfri- 
schend. Teil dieses Antikkonzepts 
ist beispielsweise auch, dass ihr ei- 
nen mit Feinden gefüllten Bereich 
in der Regel erst verlassen könnt, 
wenn ihr alle Gegner erledigt habt, 
vorher versperrt oft eine verschlos- 
sene Tür oder Ähnliches den Weg — 
ganz wie in den Anfängen des Gen- 
res. Auch fällt auf, dass ihr hier und 


Die „Balls of Steel“ -Edition 


Selten fallen Spezialausgaben von Videospielen derart üppig aus — der 
Duke braucht wohl auch in Sachen Goodies eine Extrawurst. 


Wer eine der „Balls of Steel"-Editionen für rund 80 Euro ergattern konnte, darf sich über jede 
Menge coolen Kram freuen, darunter eine Duke-Büste, Duke-Pokerchips und -Würfel sowie ein 
Duke-Kartenspiel, Postkarten mit Duke Motiven, einen Duke-Sticker, einen Duke-Bastelbogen, 
ein Duke-Comic-Heft, ein 100-seitiges Buch über die Entstehungsgeschichte von Duke Nukem 
Forever und ein Echtheitszertifikat — außerdem natürlich das Spiel. 


ваш 56те, EONA 


ДИЙ, 


E 
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da an einen Durchgang gelangt, 
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test play? 


Duke Nukem hat nicht nur Charakter, er hat auch Kópfchen. 
Und das braucht er, um in Forever die zahlreichen Rätsel zu bestreiten. 
Hier ein ginfaches Beispiel — mit Grüßen von Kollege Freeman. 


Feet", vergeet 
vow 


2. Am anderen Ende des Kranarms ist ein Beháltnis, 
dessen Inhalt allerdings nicht schwer genug ist, um jene 


Seite des Arms zu senken. 


3. Die Lósung: Wir karren mit dieser fahrbaren Hydrau- 
lik-Bühne alle Fásser, die wie zufállig im Raum verstreut 
liegen, ans richtige Ende des Kranarms. Et voilà, der 
Arm bewegt sich wie bei einer Wippe und ebnet uns den 


Weg zum Ausgang. 


" 


für den ihr einen „Öffner“ braucht, 
den ihr erst in den angrenzenden 
Gebieten suchen müsst — eben- 
falls ein beliebtes Spielelement aus 
frühen Shooter-Tagen. Hat hier je- 
mand „Codekarte“ gesagt? 


Nothing else splatters 

Wo waren wir noch mal? Ach ja, die 
Technik. Wichtiger Teil der Technik: 
abgetrennte GliedmaBen. Da es sich 
aber um außerirdische Schweine- 
menschen und anderes nichtirdi- 


Meinung 

„Die Entwicklungszeit 
hat Spuren hinterlassen!" 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Ja, man sieht Duke Nukem Forever an, dass 

es aus einer Zeit stammt, in der Shooter noch 
schlichte Dauerballereien waren. Aber nein, 
deshalb ist es noch lange kein ódes Spiel! Denn 
die größte Schwäche des Oldschool-Schützen- 
fests ist auch seine größte Stärke: Es bietet 
einfachen, jedoch stets auch unbándigen Spaß 
am Stumpfsinn. Man muss aber auch ganz klar 
sagen, dass der Nonsens-Mix aus nackter Haut, 
lachhaft dummen Aliens und Macho-Held mit 
einigen fiesen Nervelementen daherkommt. Eine 
künstliche Intelligenz gibt's hier nicht — hakelige 
Hüpfeinlagen und öde Bossgefechte hingegen 
schon! Wenn ihr jedoch mit solchen Fehlern aus 
der Shooter-Antike leben könnt, dann ist DNF ein 
echter Spielspaßbringer. 
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sches Getier handelt, findet's die 
USK offensichtlich okay — die unge- 
schnittene deutsche Ab-18-Version 
geizt nicht mit platzenden Kópfen, 
umherfliegenden Extremitáten und 
rotem Lebenssaft. Auch geizt sie 
nicht mit sauber eingesprochenen 
und überwiegend gut übersetzten 
Sprachsamples; der Stimmpate un- 
serer Hauptfigur macht seinen Job 
Sogar so gut, dass es nach einer Wei- 
le gar nicht mehr auffállt, dass der 
Spieleheld erstmals deutsch zu uns 
spricht. Die eine oder andere durch- 
gerutschte Peinlichkeit, etwa ,Es 
ist arschkicking time!" gibt es zwar, 
diese sind aber extrem selten und 
eher belustigend als stórend. Über- 
haupt wiederholen sich des Arsch- 
treters Macho-Sprüche nur selten. 
Abgerundet wird das Audio-Erleb- 
nis durch harte Riffs von Megadeth 
und durchaus hórenswerten Coun- 
try-Kram. Weniger Lob haben wir 
erwartungsgemäß für die Grafik üb- 
rig, hier stóren nicht nur missratene 
Gewásser, hólzerne Charaktere und 
oft schwache Texturen, auch krankt 
das Spiel mitunter an BildzerreiBen 
(Tearing) und nervt mit anstren- 
genden (abschaltbaren) Unschár- 
fe-, Flimmer- und GrieBeleffekten 
über einem (nicht abschaltbaren) 


angestaubt wirkenden Gesamter- 
scheinungsbild. Immerhin wurden 
der Spielmechanik ein paar moder- 
ne Farbspritzer verpasst, auch wenn 
man hiervon halten kann, was man 
will: Statt freien Speicherns gibt es 
Kontrollpunkte, der Duke kann ma- 
ximal zwei Waffen gleichzeitig mit 
sich führen und das sich automa- 
tisch aufladende ,Ego" statt einer 
Gesundheitsleiste macht Medipacks 
überflüssig. Was die Abwechslung 
betrifft, orientiert sich der Duke an 
seinem indizierten Vorgänger, nutzt 
aber auch die Móglichkeiten, die 
„moderne“ Spielengines bieten: Von 
Physik- bis Schrumpfrátseln, von 
Tauch- bis Fahreinlagen wird wirk- 
lich an jeder Ecke etwas Neues ge- 
boten. Nur an wenigen Stellen wirkt 
das Abenteuer gestreckt oder repe- 
titiv, und wenn doch, dann so gut 
wie nie langweilig inszeniert. 


Planet der Waffen 

Der altehrwürdige Alienvertrim- 
mer verwendet freilich viel Zeit 
aufs Waffenschwingen — vorzugs- 
weise auf das großkalibriger Argu- 
mentverstärker. Nützlichkeit und 
Einfallsreichtum dieser Schieß- 
eisen schwanken jedoch etwas: 
Schrumpfkanone und Doppelrake- 


tenwerfer sind extrem schädlich für 
die Gesundheit desjenigen, der am 
falschen Ende des Laufes steht, Ge- 
frierstrahl und Alien-Energiegewehr 
rangieren hingegen auf Saugnapf- 
pistolen-Niveau. Dank Minen, Rohr- 
bomben, Hologrammen und ande- 
rem Kram sind die Feuergefechte 
aber durchweg spannend und un- 
terhaltend — duketastisch sozusa- 
gen. In der neun- bis zehnstündigen 
Kampagne hagelt es aber nicht nur 
blaue Bohnen, sondern auch aller- 
hand Blödeleien und Rätsel. Wäh- 
rend das Rumgealbere sich lediglich 
positiv aufs Ingame-Ego auswirkt 
und oft mit Fäkalien, Permanent- 
markern oder narzisstischen Einla- 
gen vor einem Spiegel zu tun hat, 
fordern die Knobeleien teils ernst- 
haft Hirnschmalz: Da müssen Fäs- 
ser in einen Container gesteckt wer- 
den, um das Teil zum Kippen zu 
bringen, Kräne richtig positioniert, 
um Klettereinlagen zu ermöglichen, 
und Rohre korrekt verschoben, um 
Dampf an die gewünschte Stelle zu 
leiten. Gordon Freeman wäre sicher 
stolz auf seinen blonden Kollegen, 
der nicht nur erfolgreich, hübsch 
und anbetungswürdig, sondern of- 
fensichtlich auch clever ist — und 
beim anderen Geschlecht sehr be- 


Mehrspieler-Modcus 


Egal ob solo oder im Rudel, der Duke bleibt seiner Linie treu. Kann diese Taktik anno 2011 noch aufgehen? 


Stärker noch als im Einzelspielerabenteuer fällt auf den Schlachtfeldern Das Salz in der Suppe bereiten die teils kreativen Karten, etwa ein 


des Internets das Alter des Dukes auf. Wenige Shader und Unschärfe- riesiges Fastfood-Restaurant, in dem sich Schrumpfdukes gegensei- 
Effekte verdecken die alten Texturen, die lange Entwicklungszeit fordert tig in die Fritteuse stoßen, sowie das einzigartige Waffensortiment: 
heftigst Tribut. Spielerisch versucht sich Gearbox an einem Balanceakt Schrumpfkanone, Steroide und Eisstrahl rocken einfach! Im Gegenzug 
zwischen Gegenwart und glorifizierter Vergangenheit: Derzeitige Genre- wackelt das Balancing, nicht jede Waffe eignet sich gleich gut für die 
Standards wie Stufenaufstiege und Herausforderungen motivieren in Scharmützel. Schlappe vier Modi, allesamt altbekannte Standardware, 
Duke Nukem Forever aber weniger als bei Black Ops oder Battlefield. finden wir außerdem zu wenig. Insgesamt gilt für den Mehrspielerteil 
also das gleiche Fazit wie für Dukes Solo-Geplánkel: Oldschool-Action 


Die kleinen Karten und die mit acht Mann reichlich begrenzte Spieler- 
zahl erinnern hingegen an eine längst vergangene Ага, als rund um die 
Jahrtausendwende drei indizierte Ego-Shooter (einer davon Dukes Urva- Рго/Сопіга 

ter) das Online-Ballern überhaupt erst populár machten. Diese Aussage E3 Schnelle, unmittelbare Mehrspieler-Action 

lässt sich je nach Geschmack positiv oder negativ interpretieren. Wer Herrliches, abwechslungsreiches Waffen- und Gadget-Arsenal 

auf militárische Schusswechsel steht, Teamarbeit schátzt und auf seinen Nette Gags (Po-Klaps bei Capture the Babe, Schrumpf-Matches etc.) 
Kriegszügen viel Platz und dementsprechend unterstützende Fahrzeuge E Teils kreative Karten (Fastfood-Restaurant) 


mit Luft nach oben. 


wünscht, wartet besser auf Battlefield 3. Wer all die Tarnflecken-Ver- Technisch vollkommen veraltet 
treter aber nicht mehr sehen kann, erfreut sich an den schnellen und Nur vier sehr alltágliche Modi 
herrlich direkten Feuergefechten von Duke Nukem Forever. Waffen-Balancing unausgewogen 


Beim Hail to the Kingin Dukes Burgerladen sind alle Spielerin 
geschrumpfter Form unterwegs Ss 


liebt. Daraus ergibt sich ein nicht Spielhälfte nimmt der Boob-Count Test eines klar: Duke Nukem For- 


nur im prüden Amerika umstrit- deutlich ab. ever hat nicht das Zeug dazu, eine 
tener Aspekt des Duke'schen Er- ` lángst gefestigte Meinung zum 
folgsrezepts: Frauen werfen sich Keine Überraschung Spiel zu ándern — oder anders aus- 


ihm quasi zu Füßen, gerne auch Es ist nicht ganz einfach, ein Spiel gedrückt: Das Abenteuer ist gut 
mal leicht bis obenherum gar nicht zu bewerten, auf das Redakteure genug, um Fangelüste zu befrie- 
bekleidet. Für jemanden, der beim und Duke-Fans, aber auch -Kriti- digen, es bietet aber auch ausrei- 
letzten Abenteuer des Dukes noch ker seit 14 Jahren warten. Kann chend Schwächen, sodass sich 
in der Pubertät steckte, fühlt sich man sich überhaupt ohne verklár- Kritiker und Ketzer schon mal ge- 
das völlig normal und absolut pas- ten Schwärmerblick, gut gereifte nüsslich die Hände reiben können. 
send an, andere stören sich viel- ` Gehässigkeit oder zumindest eine Aber sind wir doch mal ganz ehr- 
leicht doch an der übertrieben ein- felsenfest vorgefertigte Meinung lich: Eure Kaufentscheidung ist ja 
gesetzten Freizügigkeit. Diejenigen zum Thema äußern? Vielleicht vermutlich schon vor 14 Jahren 
seien aber getröstet: In der zweiten nicht, jedoch wurde uns beim gefallen, oder? JK 


Р E 
Ein Hauch von Modernitát: Kommt euch ein Schweinepolizist zu 
nahe, wehrt ihr ihn mit simplem Tastenhámmern ab. d 
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„Der Duke ist ein Dino — 
uralt und faszinierend." 
Jürgen Krauß Redakteur 


Duke Nukem ist ein Relikt längst vergangener 
Tage, als Action noch simpel war, niemand 
wusste, wer Michael Bay ist, und Jean Claude 
van Damme für anspruchsvolle Unterhaltung 
stand. Und auch Forever ist wie ein 80er-Jahre- 
Actionfilm: eine hanebüchene Story, halbnackte 
Frauen, flache Charaktere und eine überzogene 
Hauptfigur, die cooler kaum sein könnte. 
Gemessen an heutigen Standards kann Duke 
Nukem Forever eigentlich fast nur durchfallen - 
vor allem auch in technischer Hinsicht. Die Frage, 
die ihr stellen müsst, ist aber nicht „Wie gut ist 
der Duke?“, sondern „Was sind meine Ansprüche 
an den Duke?“ - und natürlich auch „Was hält die 
play3 vom Duke?“ 


Duke Nukem Forever 


Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 

3 Entwickler: Gearbox 

^| USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


GRAFIK TTT 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND иийй з 
Stereo м! Dolby Digital 5.1lv| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewählt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG HHHHHNHNNF" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Hd dH HN 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 


MEHRSPIELER HuuHuHuHHMF r7 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team) Dukematch, Hail to the King und Capture 


the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Duke ist endlich da und bleibt sich treu 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
Manchmal unklare Spielerführung 
Wirkt teilweise gestreckt 


Maue Technik (KI, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 
Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


play? | 08.2011 | 73 


Nackte Tatsachen: In der Schattenwelt kann Garcia nur kurz 
überleben — daran ándert auch die sexy Stripperin nichts. 


ACTION | Genital-Gags, halb- 
nackte Frauen, Alkohol in Massen: 
Was klingt wie ein typischer Tag in 
der play?-Redaktion, ist in Wahr- 
heit der wohl verrückteste Horror- 
Shooter aller Zeiten. Denn das, was 
die Herren Suda 51 (No more He- 
roes) und Shinji Mikami (Resident 
Evil 4) mit Shadows of the Damned 
abliefern, ist alles andere als nor- 
mal. Der Wahnwitz geht schon 
beim Helden des Spiels los: Garcia 
Hotspur ist ein mit wilden Tátowie- 
rungen vollgekritzelter Mexikaner, 
der gerne Dämonen jagt und stän- 
dig Macho-Sprüche ablässt. Da 
trifft es sich fast schon gut, dass 


74 | 08.2011 | play? 


der Herrscher der Hölle Garcias 
sexy Geliebte entführt! 


Sprechendes Schießeisen 

Der wichtigste Verbündete des Hel- 
den ist ein ständig plappernder To- 
tenschädel namens Johnson, der 
sich in Waffen verwandeln kann. 
Das mag beknackt klingen, ist aber 
eine der Stärken des Spiels: Denn 
während der Schießereien könnt 
ihr mittels Steuerkreuz blitzschnell 
zwischen drei Ballermännern hin 
und her wechseln. Der Boner ist 
eine Art Pistole, der Teether ein Ma- 
schinengewehr-Verschnitt und der 
Skullcussioner fungiert als Schrot- 


2D-Shooter: Überraschende Einfälle wie die 
Shooter-Passage machen den Reiz des Spiels aus. 


flinte. Dieses Offensiv-Trio wird im 
Laufe des Abenteuers noch durch 
Upgrades aufgewertet — und zwar 
immer dann, wenn ihr einen der 
gigantischen Bosse besiegt. Apro- 
pos Gegner: Das Spiel bombardiert 
euch förmlich mit Monstermassen, 
die ihr dann fein säuberlich aus der 
Schulterperspektive wegballert. 
Dabei fällt leider auch auf, dass 
sich Shadows of the Damned im 
Vergleich zu einem Grusel-Meis- 
terstück wie Dead Space deut- 
lich sperriger steuert. Garcia 
bewegt sich arg hampelig, die 
Kamera vollführt in engen Räu- 
men wilde Schlingereien. Nach ei- 


Shadows of the Damned 


Niveaulos und beschämend unterhaltsam: der Spiel gewordene Männerabend! 


ner halbstündigen Kennenlern- 
phase kommt ihr aber gut mit 
den Kontrollen zurecht — und 
dann geht der Spaß so richtig los! 


Lachen ist die beste Medizin 

Es mag makaber klingen, aber Sha- 
dows of the Damned ist eines der 
lustigsten PS3-Spiele überhaupt. 
Das liegt vor allem daran, dass 
den Entwicklern offenbar nichts 
heilig ist: Da werden Pimmelwitze 
gerissen, nackte Frauen als Hüpf- 
plattform verwendet und Schnäp- 
se zum Lebensenergie-Spender 
umfunktioniert. Glücklicherweise 
hat EA auf eine deutsche Sprach- 


Alle Bilder: play? 


Ho-ho, netter Big Boner, das nenn ‚ich mal 


Riesenstengel: Wenn Johnson sexuell 
erregt ist, verwandelt er sich ... 


ausgabe verzichtet, denn die hät- 
te den Wortwitz des englischen 
Originals sowieso niemals einfan- 
gen können. Rechtschreibfehler in 
den Untertiteln sind aber dennoch 
peinlich! Ebenso wie die Grafikma- 
cken: Zu Beginn jeder Mission dau- 
ert es gut und gerne 20 Sekunden, 
bis alle Texturen korrekt darge- 
stellt werden. Außerdem sehen ei- 
nige Bereiche derart matschig und 
braun aus, dass man Garcias miese 
Laune glatt nachvollziehen kann. 


Im Dunkeln ist gut munkeln 

Gut gelungen ist indes die Hell- 
Dunkel-Spielmechanik: Denn ab 
und an werden Levels von einem 
schwarzen Schleier  eingehüllt. 
Dieser knabbert nicht nur an Gar- 
cias Gesundheitsbalken, sondern 


eine Stange! 


gen, Di mn 


i 


se"? ==. > 
... in eine gigantische Flinte, die sich »Big Boner“ nennt! 


schützt zu allem Unglück auch 
noch seine monstrósen Gegner. 
Nun müsst ihr mit eurer Lichtpis- 
tole auf an den Wänden hängende 
Ziegenköpfe schießen — denn die- 
se werden dadurch zur Monster- 
lampe und tauchen den gesam- 
ten Bereich wieder in Licht. Auch 
bei einigen Rätseln kommt diese 
Mechanik zum Einsatz: So müsst 
ihr beispielsweise absichtlich in 


Alles nur geklaut? 


Seine Hell-Dunkel-Mechanik hat sich Shadows of the Damned „abgeschaut“ 


Und zwar beim Xbox-Exklusivtitel Alan Wake. Das Actionspiel von den Max Payne 2-Ma- 
chern Remedy dreht sich um einen Autor namens (Überraschung ...) Alan Wake, dessen 
Schauergeschichten urplótzlich real werden. Fortan kämpft der Schreiberling vor allem 
gegen die Dunkelheit: Denn sámtliche Gegner im Spiel sind in einen schwarzen Schleier 
gehüllt, der sie unverwundbar macht. Erst wenn Wake das Schurkenpack mit seiner Ta- 
schenlampe anleuchtet, verliert es seinen düsteren Panzer. Passenderweise sind auch die 
Checkpoints im Spiel Straßenlaternen, unter denen der Held Schutz findet. Echt schade, 
dass es dieses spannende Stück Software nur für Microsofts Xbox 360 gibt. Eine Umset- 
zung auf die PlayStation 3 ist leider ausgeschlossen. 


1) Die Groteske als Kunstform ist eine willkürlich verzerrte, absichtlich übersteigerte Darstellung, 
die zumeist lächerlich, absurd oder schaurig wirkt. 


den schwarzen Nebel eintauchen, 
um bestimmte Schalter sichtbar 
zu machen. Andere Puzzle-Einla- 
gen sind indes einfach nur herrlich 
bitterböser Unsinn: Garcia spielt 
Zombie-Bowling, fliegt seitwärts 
durch eine 2D-Shooter-Passage 
und öffnet Portale, indem er Äpfel 
(! in deren lebendige Türschlös- 
ser (!!) stopft. Da ist es dann auch 
nur noch eine Randnotiz, dass der 
typische Item-Shop von einem ho- 
mosexuellen Dämon betrieben 
wird, der sich gerne wertvolle Ju- 
welen in den Rachen stopft. 


Ein Ende mit Schrecken 

Positiv erwähnen wollen wir noch 
das Finale der Handlung. Keine 
Sorge, wir werden hier mit Sicher- 
heit keine Details verraten. Aber: 
Der Abspann ist durchaus clever 
und stimmt einen als Videospie- 
ler fast schon etwas nachdenklich. 
Und falls IHR jetzt nachdenkt: 
„Hm, soll ich mir dieses Spiel trotz 
der nicht soooo hohen Wertung 
kaufen?“ Dann sagen wir euch fol- 
gendes: Wer auf abgedrehte Filme 
wie From Dusk till Dawn steht und 
mindestens 18 Jahre alt ist, für 
den ist Shadows of the Damned 
ein echter Geheimtipp — das Ding 
wird Kult, garantiert! TK 


play? test 


Meinung CR 
„Ein Hoch auf diesen » » 


actionreichen Irrsinn!“ 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Ich bin mir sicher: Die Herren Mikami und Suda 51 
haben sich während der Entwicklung von Shadows 
of the Damned schlapp gelacht! Darüber, dass 

sie einen solchen Irrsinn von Videospiel machen 
dürfen — und darüber, dass dieser auch noch aus- 
gerechnet vom Mega-Konzern EA finanziert wird. 
Zum Glück überträgt sich die gute Laune auch 

auf uns PS3-Spieler: Denn der groteske Hóllentrip 
sorgt trotz Schwáchen für 9 Stunden Shooter- 
Spaß voller „Was zum Geier?!“-Momente. Alleine 
die Sprüche des dauergeilen Johnson sind es wert, 
diese Action-Groteske! durchzuzocken. Wer also. 
ein Resident Evil für Spaßvögel sucht, der ist hier 
genau richtig. Zumal das derbe Gebolze auch noch 
ungeschnitten ist, was angesichts einiger Splatter- 
Szenen überrascht — Hut ab, liebe USK! 


Shadows of the Damned 


XE] 


Termin: 22. Juni 2011 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Grasshopper 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


GRAFIK TTT Tal 7 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Morbides Gruseldesign trifft auf verwaschene 
Texturen und hampelige Animationen. 


SOUND иийй 7 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die englischen Sprecher passen gut, die rockige 
Musik ist ordentlicher Durchschnitt. 


BEDIENUNG HEHNHNNNF Tr 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1 MByte (Spielstand) 


Nervig: Die Kamera ist in engen Räumen 
überfordert, das Zielsystem bleibt hakelig. 


EINZELSPIELER Юй 8 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Dank zahlreicher absurder Gags werdet ihr für 
knapp 9 Stunden prima unterhalten. 


ЕЕЕЕЕЕЕШЕЕН 


$C E 


© DRMNEB 


Leider gibt es überhaupt keinen Multiplayer- 
Modus. Wir hátten uns eine zünftige Koop-Option 
gewünscht, gerne auch im Splitscreen. 


PRO & CONTRA 
(9 Anarchistischer Humor und klasse Ideen 
ЭЭ Motivierendes Waffensystem 
CH Komplett ungeschnitten 
Bis auf das tolle Ende eher öde Story 
Technisch teils arg altbacken 


Sperrige Steuerung, nervige Kamera 


Wertung & Fazit 


78 


Spielerisch simple 
Shooter-Geisterbahn 
mit wilden Einfállen 


play? 75 


Sprung ins Nichts: Einige Plattformen werden erst sichtbar, wenn 


ihr Alice kurz auf Minigröße schrumpft (siehe kleines Bild rechts). 


ACTION-ADVENTURE | Beim Ent- 
wickler Spicy Horse arbeiten of- 
fenbar viele Zeichenkünstler, aber 
nur ganz wenige kreative Spiele- 
macher: Denn Madness Returns 
sieht streckenweise traumhaft aus, 
bietet hinter seiner Designfassade 
aber spielerische Standardkost. 


Spaßiger Start 

Dabei beginnt das Abenteuer 
recht unterhaltsam: Die kleine 
Alice reist ins sagenhafte Wun- 
derland, um dort eine Katastro- 
phe zu verhindern und nebenbei 
die Wahrheit über den Tod ihrer 
Eltern herauszufinden. Gleich in 


den ersten Spielstunden werden 
viele recht spaßige Elemente ein- 
geführt: Alice kann per Vierfach- 
Sprung durch die Lüfte segeln, mit 
einer Roboterbombe Druckplatten 
aktivieren und sich auf Miniatur- 
größe schrumpfen, um durch klei- 
ne Durchgänge zu schlüpfen. Zu- 
dem wird euch das Kampfsystem 
nach und nach nähergebracht: 
Mit der Vorpal-Klinge teilt die Hel- 
din schnelle Schwertstreiche aus, 
das Steckenpferd dient als mäch- 
tiger Hammer, die Pfeffermühle ist 
eine Art Maschinengewehr und die 
Teekanone verschießt explosive 
Beutel. Toll: Jede der einfallsreich 


Es passiert... nichts: Die Rahmenhandlung - 
in London ist öde und verwirrend erzählt.) ——— 


Pe 
——7 


gestalteten Gegnervarianten hat 
ihre eigenen Schwachpunkte, die 
Alice wiederum ausnutzen muss. 
Allerdings leidet das erstaunlich 
taktische  Kampfsystem unter 
der zu nervösen Kameraführung: 
Trotz automatischer Aufschalt- 
Funktion verliert ihr so die Gegner 
oftmals aus dem Blickfeld oder vi- 
siert versehentlich den falschen 
Feind an. Zum Glück gibt es eine 
Art Rettungsfunktion: Wenn Ali- 
ces Lebensenergie gen Null sinkt, 
verfällt sie in Hysterie (siehe Bild 
unten) und wird dann nicht nur 
kurzzeitig unverwundbar, sondern 
auch doppelt so stark. 


wer 


Alice: Madness Retums 


Die Rückkehr des Wahnsinns als durchwachsenes Action-Adventure 


Doofer Mittelteil 

All diese Dinge machen das erste 
der ingesamt sechs Kapitel zu ei- 
ner spaßigen Angelegenheit — man 
freut sich darauf, was die Entwick- 
ler wohl noch so an tollen Ideen 
in den kommenden Levels abfeu- 
ern mógen. Doch dann folgt die 
Ernüchterung: Madness Returns 
geht námlich viel zu schnell die 
Puste aus. Besonders der Mittelteil 
des zwölfstündigen Abenteuers ist 
furchtbar gestreckt, langweilig und 
optisch unter aller Kanone. Selbst 
einige nette Ideen, etwa eine 2D- 
Shooter-Einlage an Bord eines U- 
Boots, kónnen nicht darüber hin- 


4 H è Р > 
Die Kunst des Tötens»Auf Knopfdruck verfällt #, » 
Alice in Hysterie und wird kurzzeitig unsterblich. a E 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Die Waffen einer Frau 


Alice verfügt über vier verschiedene Offensivwerk- 
zeuge, die sich jeweils dreimal aufleveln lassen. 


DIE TEEKANONE 


Da wäre selbst die Queen „amused“: Statt mit 
Granaten sprengt Alice ihre Feinde mit Teebeu- 
teln in die Luft. Eine optionale Auflade-Funktion 


DIE VORPAL-KLINGE 
Schnell und effizient: Alices Standardwaffe ist 
ein blutiges Messer, mit dem sie kleinere Gegner 
wie Hornissen (siehe Bild) im Nu zersäbelt. Gut 
getimte Kombo-Attacken werden zudem mit ei- 


nigen sehr schicken Lichteffekten belohnt. 


EX abfeuern! 


wegtäuschen, dass Alice: Madness 
Returns zu wenig Substanz für zu 
viel Spiel besitzt. Zudem ist die 
Handlung eine halbgare Mischung 
aus gestelzt philosophischen Dia- 
logen, verwirrenden Zeichentrick- 
Zwischensequenzen und vorher- 
sehbaren Wendungen. Dadurch 
wird auch das Einsammeln der 
Extras (Alice soll versteckte Erin- 
nerungsbruchstücke aufklauben) 
zur reinen Fleißarbeit: Denn be- 
reits nach der Häfte des Spiels ist 
es einem reichlich egal, was die 
Gedankenfetzen ans Licht brin- 
gen. Technisch leistet sich das Ac- 
tion-Adventure ebenfalls einige 
unverständliche Fehler. Während 
manch ein Levelbereich atembe- 
raubend schön aussieht, wirken 
andere, als ob man die Texturie- 
rung vergessen hätte. Die Sprach- 
ausgabe schneidet da etwas bes- 
ser ab: Besonders die englischen 
Originalsprecher machen einen 
guten Job. Klasse: Das Spiel lässt 
sich jederzeit auch auf Deutsch 
umstellen. Nicht so klasse: Eini- 
ge Stimmen wirken unpassend — 
etwa wenn Kinder in rauhem Män- 
nerton sprechen. TK 


anann nlavrir ri 
www.playarei.c 


DIE PFEFFERMÜHLE 
Das Fantasy-Maschinengewehr 
verschießt Pfefferkörner und 
kann so nicht nur fliegende Wi- 
dersacher zu Boden werfen, 
sondern auch einäugige 
Monster blenden. Aber 
Vorsicht: Die Gewürz- 
büchse kann überhit- 
zen, Alice sollte also 
gezielte, kurze Salven 


1 техн 


DAS STECKE 


(Angriffstaste gedrückt halten) macht die explo- 
siven Kräutersäcke noch effizienter. 


Aus Holz ein Gaul haut den Gegnern aufs Maul — so könnte 
man das Steckenpferd umgangssprachlich beschreiben. 
Letztlich ist das berühmte Kinderspielzeug eine Art Vorschlag- 
hammer, der selbst gepanzerte Monster im Nu zertrümmert. 


ғ — 


Gratiszugabe: Der Vorgänger 


Wirklich super: Der Erstauflage des Spiels liegt Teil 1 der Reihe bei! 


Madness Returns ist der Nachfolger zu Ame- 
rican McGee’s Alice aus dem Jahre 2000. 
Letzteres erschien damals aber nur für den 
PC. Wie also sollen Konsolenbesitzer die 
komplette Story kapieren? EA hat darauf 
eine tolle Antwort: Der Publisher legt dem 
Spiel einen Download-Gutschein bei, mit 
dem ihr den ersten Alice-Teil herunterla- 
den könnt. Allerdings solltet ihr von dem 

11 Jahre alten Action-Adventure keine 
Wunderdinge erwarten: Optisch in Würde 
gealtert, ist das Spiel vor allem in Sachen 
Steuerung eine ziemliche Katastrophe. Zwi- 
schen einem Knopfdruck und der zugehó- 
rigen Bildschirmaktion vergehen gerne mal 


gefühlte Sekunden. Außerdem sehen die 
Kämpfe aus wie wirres Rumgehampel. Da- 
für ist das Grafikdesign nach wie vor klasse: 
Düster, bizarr, märchenhaft — kein Wunder, 
dass der Titel von vielen noch heute als Kult 
angesehen wird. Zwei fiese Haken hat die 
Sache aber: Ihr könnt Alice 1 nur aus dem 
Hauptmenü von Madness Returns starten 
und der DLC-Code funktioniert freilich nur 
ein einziges Mal. Damit will EA wieder den 
Gebrauchthandel sabotieren. Denn wer А//- 
ce: Madness Returns im Second-Hand-Han- 
del erwirbt, der muss für den optionalen 
PSN-Download von Teil 1 lóhnen. Aktueller 
Preis: 9,99 Euro. 


Meinung 


,Mehr Stil als Substanz, 


eine Enttäuschung!“ ^ e 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


V 


Künstlerisch wertvoll, spielerisch eindimensional: 
So lásst sich die Reise ins digitale Wunderland 
beschreiben. Wáhrend der Auftakt noch packend 
ist, verliert Madness Returns Spielstunde um Spiel- 
stunde mehr von seiner Faszination. Besonders 
die Wiederholungen nerven: Hebel betátigen, über 
Plattformen hüpfen, noch einen Hebel betátigen, 
wieder über Plattformen hüpfen — ja, der Spiela- 
blauf ist so gleichfórmig wie dieser Satz! Zudem 
schwankt die grafische Qualitát auf unheimliche 
Art und Weise: Bildschöne Levels wechseln 

sich mit hässlichen Bereichen ab. Einzig das 
Kampfsystem sorgt dafür, dass man bis zum Ende 
durchhält: Erstaunlich taktisch schießt und haut 
sich Alice durch pfiffig designte Gegnerhorden. 
Dennoch: Ich habe mir viel, viel mehr erhofft. 


lice: Madness Hetums 
EE NEM Termin: 16. Juni 2011 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Spicy Horse 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


COOCOO Tal dt 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Extrem schwankend: Mal sieht das Spiel brillant 
aus, mal wie ein hásslicher PS2-Titel! 


SOUND ийй з 
Stereo|v| DolbyDigital5.1|v/ Dolby Digital 7.1 
Texte/Sprachausgabe: Mehrsprachig/Mehrsprachig 


Sehr gute englische, ordentliche deutsche 
Sprecher. Die Musik passt gut zum Geschehen. 


BEDIENUNG HEHHNNN" "r7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3,4 GByte (erforderlich) 


Die Kamera zickt in den Kämpfen gerne mal 
herum, die Steuerung funktioniert indes okay. 


EINZELSPIELER ggngsgagiagr Pre 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Am Anfang noch recht packend, wird das Solo- 
Abenteuer mit zunehmender Dauer langweiliger. 


MEHRSPIELER EEEEEERERE - 
Spieler online: - 
Kein Multiplayer, keine Ranglisten, keine Online- 


Funktionen. Aber okay, all das hátte auch nicht so 
wirklich zum Spiel gepasst. 


PRO & CONTRA 


GRAFIK 


N 


€ 


Spieler offline: - 


(32 Taktisches, spaBiges Kampfsystem 

(+) Wunderschönes, herrlich bizarres Design 

CH Einige charmante Spielideen und Rätsel 
Wirre Story, die vor sich hindümpelt 
Grafisch teilweise unterirdisch 


Öder Spielablauf ohne Überraschungen 


\Wertung & Fazit 


Grafisch wie spielerisch 
ernüchterndes Fantasy- 
Abenteuer — schade. 


play? | 08.2011 


(5 ПТН a — 


Fertigkeitsp. 


19р) 


E „м 
Zweihánderfertigkeiten 


Fertigk. 26/61 
Erlernt 42% 
Infe 
Я Wasserfall 


45+ 3/7 4 (Luft) 


ie acht Fähigkeitsbäume wurden komplett! її дег butt 
ele treffen Bann. 


Alle Bilder: play? 


überarbeitet und ümfassen nun weit über 500 Skills 


Ritterspiele: Die Kämpfe 1 mit den Riesenrittem Sind fool inszeniert 
Und zählen ganz klar zu den besten Stellen im Spiel, 


VIDEO AUF DVD d PS3-EXKLUSIV 


ROLLENSPIEL | Würden wir einen 
Sonder-Award für Preis/Leistung 
vergeben, White Knight Chroni- 
cles 2 hätte ihn völlig verdient ge- 
wonnen. Warum? Weil jeder Käu- 
fer des Sony-Rollenspiels auch 
Teil 1 erhält, und zwar in komplett 
überarbeiteter Form mit allen Ver- 
besserungen, die WKC 2 mit sich 
bringt! Ein feiner und zugleich 
sinnvoller Zug von Level-5 und 
Sony. Denn White Knight Chroni- 
cles 2 setzt ein Jahr nach den Er- 
eignissen des ersten Teils ein und 
führt die Geschichte über den na- 
mensgebenden White Knight zu 


78 | 08.2011 | play? 


Ende. Vorkenntnisse der bishe- 
rigen Story sind also vonnóten. Be- 
sitzer von White Knight Chronicles 
können außerdem ihren Spielstand 
in Teil 2 importieren und all ihre Er- 
folge, mühevoll gesammelten Ge- 
genstánde und die selbst erstellte 
Spielfigur übernehmen. Lediglich 
der Charakterlevel wird auf Stufe 
35 angepasst. 


Kampf dem Kampfsystem 

Überarbeitet wurde beispielswei- 
se das tráge und anspruchslose 
Kampfsystem aus dem Vorgänger. 
Zuvor bestanden die Kämpfe zur 


И". Е 
Das ist NEU 


e Schmiederezepte 
für Ritter-Artefakte 

* Kopfgeldaufträge 
und Botengánge 

* Komplett überarbei- 
tete Fáhigkeiten 

e Gildenshop 

* Mehrspielermodus 
jetzt mit bis zu 
6 Spielern; nun 
auch mit Rittern 

* Verbesserungen am 
Kampfsystem 


Аб. 


einen Hälfte aus óder Warterei, bis 
der Held endlich wieder agieren 
durfte, und zur anderen Hálfte aus 
dem Nutzen der immer gleichen 
Attacken, weil Taktik ziemlich un- 
nótig war. Damit ist, Gott sei Dank, 
Schluss! Eure Fáhigkeiten laden 
sich jetzt deutlich schneller auf und 
ihr beginnt Kämpfe bereits mit vol- 
ler Aktionsleiste, was beides für ei- 
nen flotteren Spielablauf sorgt. Bis 
auf wenige Ausnahmen verbrau- 
chen Skills zudem keine Aktions- 
chips mehr, sondern lediglich Mana. 
Die wertvollen Aktionschips dienen 
nur noch den frei konfigurierbaren 


White Knight Chronicles 2 


Auch Teil 2 schópft sein Potenzial trotz diverser Verbesserungen nicht voll aus! 


Kombos sowie der Verwandlung in 
die Ritterform. So müsst ihr nicht 
mehr mit euren Skills geizen, was 
gewónliche Катрїе ebenfalls spür- 
bar beschleunigt. 

Auch das Fáhigkeitssystem er- 
fuhr ein ausgiebiges Lifting. Alle 
acht Fähigkeitsbäume wurden neu 
strukturiert und mit vielen Skills er- 
weitert. Damit nicht genug: Atta- 
cken unterteilen sich nun in Hieb-, 
Stich- und Wuchtangriffe. Das 
spielt insofern eine wichtige Rol- 
le, da die meisten Gegner anfällig 
gegen bestimmte Schadenstypen 
sind, was folglich den taktischen 
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[a] Cyrus 2 


Wiederverwertung: Ihr besucht in White Knight Chronicles 2 ständig Gebiete und 
kämpft gegen Monster; die ihr aus dem ersten Teil bereits z Genüge kennt. 


Tiefgang fórdert. Dass vor allem 
die Bosskámpfe anspruchsvoller 
sind, offenbart allerdings auch die 
unglückliche Steuerung mehre- 
rer Charaktere gleichzeitig. Zwar 
agieren die Kl-gesteuerten Recken 
ganz ansehnlich, aber will man ih- 
nen in brenzligen Situationen mal 
unter die Arme greifen, dauert 
das eine kleine Ewigkeit. Erst mit 
der Select-Taste das Menü öff- 
nen, dann den Helden wechseln, 
danach die Fähigkeit aus den drei 
Statusleisten heraussuchen, da- 
raufhin wieder zur nächsten Spiel- 
figur wechseln und immer so weiter 
— und das während eines Echtzeit- 
kampfes, der sich nicht pausieren 
lässt! Komfortabel ist was anderes. 


Dreiste Wiederverwertung 

Kaum steigt der Spielspaß dank 
des verbesserten Kampfsystems 
an, senkt ihn das oftmals dreiste 
Level- und Gegnerrecycling wie- 
der. Bis auf wenige neue Areale 
— die nebenbei bemerkt wirklich 
schön sind — durchstreift ihr sämt- 
liche Landstriche aus Teil 1 er- 
neut, in unveränderter Form wohl- 
gemerkt. Sogar die Schatztruhen 
sind an exakt den gleichen Stel- 
len und enthalten identische In- 
halte! Auch die Fauna hat sich bis 
auf wenige neue Gegner seit dem 
ersten Durchgang nicht verändert 
und ihr trefft wieder die bekannten 
Schakale, Echsen, Trolle und Dra- 
chen. Dass sich die Population 
der Wüsten, Ebenen und Höhlen 
in nur einem Jahr nicht groß än- 
dert, mag zugegebenermaßen rea- 
listisch sein, torpediert aber die 
Abwechslung. 


Das Schweigen des Statisten 

Ganz beim Alten bleibt das Pro- 
blem des stummen Helden, den ihr 
euch anfangs im umfangreichen 
Charakter-Editor erstellt. Nach wie 
vor wird die erschaffene Spielfigur 


Der kleine Bruder auf der PSP 


White Knight Chronicles: Origins im Kurztest 


Yik ` A LIN 
TP 251 MP 

Elsbeth 

Benoit 


Giuseppe 


= 2 Elsbeth 
3 Benoit 


Das glorreiche Tri 
eurer Helden; Von lin 


: Viel Glück! 
t Jetzt wird's spannend. 


Flott; De Катрїе spielen sichschneller.als in der 
Version, dafürsind sie aber auch deutlich langweiliger.”* — 


Zeitgleich zu White Knight Chronicles 2 er- 
scheint auch ein Ableger der Reihe auf der 
PSP. White Knight Chronicles: Origins heißt 
der Spaß und behandelt die Geschichte vor 
den Ereignissen in WKC 1 & 2. Das PSP-Rol- 
lenspiel spielt zur Zeit der Dogma-Kriege, 
10.000 Jahre bevor Leonard in WKC per Zu- 
fall auf den White Knight stößt. Damals be- 
fand sich das Yshrenische Reich auf seinem 
Eroberungszug, die gesamte Welt zu be- 
herrschen, und nur das Magier-Königreich 
Athwan stand der Großmacht noch im Weg. 
Doch der Kampf für die Athwanier schien 
aussichtslos, denn Yshrenia verfügte über 
riesige, unglaublich mächtige Kampfritter, 
die alles und jeden in ihrem Weg bezwangen. 
Während des Krieges zerstörte einer dieser 
Ritter, der White Knight, unter anderem auch 
die Stadt Xarmgand. 

Ihr schlüpft in die Rolle eines zuvor indivi- 
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Dunkle Vergangenheit: Wå 
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duell im Editor erstellten Überlebenden der 
Schlacht um Xarmgand und schlieBt euch 
nach eurer Flucht dem Mobilteam an. Das 
Mobilteam ist eine Sóldnertruppe, die per 
Zug durch die Lande reist und allerhand Auf- 
tráge annimmt. Dementsprechend besteht 
das Gameplay in WKC: O daraus, Auftráge 
aus einer Liste zu wáhlen, um dann mit dem 
Zug zum jeweiligen Einsatzort zu fahren. 
Dort angekommen, bestreitet ihr mit eu- 
rer vierkópfigen Heldenparty — die anderen 
Mitglieder sind ebenfalls Sóldner des Mobil- 
teams — viel zu simple Kämpfe. Eure Aufga- 
ben umfassen das Tóten bestimmter Mon- 
ster, das Besiegen eines Bossgegners oder 
die Erkundung der ganzen Karte. Letztere 
besteht übrigens immer aus winzigen, mit- 
einander verbundenen Arealen. Spannung 
kommt dabei allerdings kaum bis gar nicht 
auf. Auch die Story nimmt viel zu lahm Fahrt 


le rend des Dogma-Kriegs gehórte der 
‚Weiße Ritter zu den Böse Und verbreitete Angst und Schrecken. 


play? test 


nsgesamt fünf mysteriösen Ritter sind i 


rachenkrieger, der Weiße Ritter und der, N 


auf und gewinnt auBerdem nicht durch die 
ausgesprochen бае Prásentation. 

Besser zeigt sich der Titel bei der Entwick- 
lung und Ausrüstung der Charaktere. Wie 
beim groBen Bruder auf der PS3 wáhlt ihr 
aus Hunderten von Fáhigkeiten und greift 
auf zahlreiche Wege zurück, die Waffen und 
Rüstungen eurer Recken aufzuwerten oder 
per Alchemie-Rezept neue zu erschaffen. 
Weniger toll, eigentlich sogar regelrecht eine 
Todsünde für ein Spiel auf einer portablen 
Plattform, ist die fehlende Pause-Funktion! 
Immerhin kann der solide Mehrspielermo- 
dus ein wenig über diesen und all die ande- 
ren Kritikpunkte hinwegtrösten und rettet 
White Knight Chronicles: Origins vor der Be- 
langlosigkeit. 


Termin: 10. Juni 2011 
Р Hersteller: Sony 
PA Да Entwickler: Matrix Corp. 
^ USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Az E Preis: ca. 30 Euro 


Wertung & Fazit 
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die unbedingt unter- 
wegs spielen wollen! 


Nur für Fans der Reihe, 
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Meinung 


„Grandioser Umfang, 
böswilliges Recycling!“ 
Viktor Eippert Volontär 


Bei dem Gedanken daran, was Entwickler Level-5 
normalerweise leistet und was man alles aus dem 
Setting hätte rausholen können, schmerzt mich 
das unter den Möglichkeiten zurückgebliebene 
Resultat. Ich sage nur: Riesenritter, die gegenei- 
nander antreten und sich mit cool inszenierten 
Moves gegenseitig auf die Mütze geben? Wenn 
das kein grandioses Potenzial birgt, weiß ich auch 
nicht! Wer die Animeserie Visions of Escaflowne 
(absolute Empfehlung an dieser Stelle) kennt, 
weiß, was für ein hammergeiles Spektakel daraus 
entstehen kann. Nichtsdestotrotz hat White 
Knight Chronicles 2 seine einzigartigen Wow- 
Momente und bietet einen sagenhaften Umfang, 
von dem sich so manch modernes Rollenspiel 
gerne mehr als eine Scheibe abschneiden könnte. 


5 Knight Chronicles 2 


Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Level-5 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


NMNNNNEMTTT7 
720p] 1080р optionaler 3D-Modus 


Farbenfroh und stimmig. Die CGI-Sequenzen 
können es sogar mit denen aus FF XIII aufnehmen. 


SOUND NHUNMNHNENENENMFT S 
Stereo м! Dolby Digital 5.1!v/ Dolby Digital 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/englisch 


Die englischen Sprecher überzeugen und die 
Musikstücke passen stets gut zur jeweiligen Szene. 


BEDIENUNG NHHHHN" rrr 6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.310 MByte (erforderlich) 


Insbesondere die Bedienung mehrerer Charaktere 
gleichzeitig ist entschieden zu umstándlich. 


EINZELSPIELER daaaaaarnn 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 


Speichersystem: Speicherpunkte 


Die Geschichte um Leonard und den mysteriösen 
weißen Ritter wird gut zu Ende geführt. 


MEHRSPIELER HaHHHHHHT 8 


Spieler online: 2-6 Spieler offline: - 
Jetzt mit zwei Spielern mehr sowie Rittern. Der 


Mehrspielermodus begeistert durch eine hohe 
Langzeitmotivation und einen guten Umfang. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Deutlich flotteres Kampfsystem 


GRAFIK 


6+) Toller, umfangreicher Mehrspieler 


o 
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өэ Massives Level- und Gegnerrecycling 


Teil 1 in überarbeiteter Form enthalten 
Umständliche Menüs und Bedienung 


Selbst erstellter Charakter nur Statist 


Wertung & Fazit 


Wer den Vorgänger 
mochte, wird auch 
hiermit glücklich! 
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“Idylle: D Das Herzogtum Faria ist richtig schön pe gestaltet m cum " 
еіп мепір ап de abgelegenen Bergdórfer im alten „Japan. 


nicht in die Handlung eingebun- 
den und spielt nur im Mehrspie- 
lermodus eine ernst zu nehmende 
Rolle. In Zwischensequenzen steht 
eure mundtote Kreation dann 
meist regungslos da und beweist, 
wie geschickt sie darin ist, mög- 
lichst deplatziert zu wirken. Für 
die Atmosphäre an den entspre- 
chenden Stellen ist das natürlich 
in etwa so hilfreich wie ein Föhn in 
der Sahara. 


Mehrspieler, mehr Spaß 

Wer White Knight Chronicles vor- 
nehmlich wegen seines Online- 
Parts spielte, kann sich auf nette 
Neuerungen freuen. Neben neuen 
Quests, weiteren Objekten für das 
Georama! und neuen Rezepten 
zur Herstellung von Items wurde 
die maximale Spielerzahl nun auf 
sechs Teilnehmer erhöht. Die Gilde 


96 Erfahrungspunkt(e) und 155 Guiden erhalten! 
Folgendes abgelegt: 


bietet außerdem Kopfgeldaufträge 
an, die mit seltenen Ausrüstungs- 
gegenständen, Geld, Erfahrungs- 
punkten und Gildenpunkten 
belohnt werden. Kleinere Beloh- 
nungen erhaltet ihr ferner für das 
Erledigen von Botengängen der 
NPCs. Für die Quests winken nun 
sogenannte Dalia, die ihr im Gilde- 
shop gegen seltene Gegenstände 
tauscht. Wesentlich spannender 
ist, dass Verwandlungen in die Rit- 
terform nun auch ihren Weg in die 
Multiplayer-Partien gefunden ha- 
ben. Wie eure Spielfigur erstellt ihr 
euch im Editor ebenfalls einen indi- 
viduellen Riesenritter und passt ihn 
entsprechend euren Vorstellungen 
an. Dessen Ausrüstung wertet ihr 
dann beim Schmied auf, sofern ihr 
die für die Schmiederezepte nö- 
tigen Materialien in der Spielwelt 
oder in eurem Georama sammelt. 


Chromperie Lv. 51 


All diese Aspekte stärken den be- 
reits interessanten Mehrspieler- 
modus und verschaffen euch ge- 
nug Beschäftigung für dutzende 
Stunden. 


Drei Schritte vor, zwei zurück 

Durch die zahlreichen Verbesse- 
rungen auf der einen Seite, das 
Wiederkäuen vieler Orte und Geg- 
ner auf der anderen Seite ist White 
Knight Chronicles 2 zwar insge- 
samt ein wenig besser als sein 
Vorgänger, vermag aber dennoch 
nicht den Sprung zu einem sehr 
guten Titel. Wer bereits am Erst- 
ling Spaß fand, wird auch hier nicht 
enttäuscht. Und dank der beilie- 
genden restaurierten Version von 
White Knight Chronicles lohnt sich 
der Kauf auch für Rollenspieler, 
die White Knight Chronicles letztes 
Jahr verpasst haben. VIK 
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ул Schwachpunkt: Bereiten Monster besondere Angriffe vor, leuchten sie zwischenzeitlich auf. Trefft ihr sie dann 


MP: 


1) Selbst erstellbare Stadt, die vornehmlich im Online-Modus relevant ist 


schnell genug mit der richtigen Attacke, geraten sie aus der Balance und gehen kurzzeitig auf die Knie. 


www.playdr 


Ge Schiwisterliebe: Yun un Yang kämpfen mit eigenwilligen 
Kung- Fu-Stilen und schleudern zur Abwechslung mal keine Feuerbálle. 
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Super Street Fighter 4 
Arcade Edition 


Capcom bringt ein weiteres Update für den Prügelspiel-König. 


BEAT "EM UP | Die Arcade Edition 
ist nach der Super-Version nun die 
dritte Evolutionsstufe der Prügel- 
spiel-Sensation Street Fighter 4. 
Sie ist als eigenstándige Disc-Ver- 
sion wie auch im PlayStation Store 
als günstigerer DLC für Super Street 
Fighter IV erháltlich (Preis: 14,99 
Euro). Bei beiden Varianten kónnt 
ihr in den Optionen jederzeit zu Su- 
per Street Fighter IV zurückwech- 
seln, um auch mit Leuten online 
zu spielen, welche die Erweiterung 
nicht besitzen. Größte Neuerung 
der Arcade Edition: Die Kämpfer- 
riege wurde um vier neue Charak- 
tere (Yun, Yang, Evil Ryu und Oni) 
erweitert und umfasst nun satte 39 
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Figuren. Die beiden Skater-Brüder 
Yun und Yang stammen aus Street 
Fighter Ill: New Generation, wäh- 
rend Evil Ryu, die „böse“ Variante 
des beliebten Karatekas, ihren Ur- 
sprung in der Street Fighter Alpha- 
Serie hat. Dämon Oni hingegen 
feiert seinen Serieneinstand und 
ist der einzige echte Neuzugang. 
Selbstverständlich bringen die vier 
Kämpfer im Arcade-Modus auch 
ihre eigenen Cutscenes mit. Das 
lästige Charakter-Freispielen könnt 
ihr euch diesmal übrigens sparen, 
denn alle Figuren sind von Anfang 
an verfügbar. Einzige Ausnahme: Im 
Trial-Modus sind Yun, Yang, Evil Ryu 
und Oni leider nicht wählbar. 
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nand Evil Gr їй TARDE Wie sich.unschwer erkennen lässt, 


greifen die beiden auf ein ähnliches Move-Repertoire zurück. 


Feintuning 

Nach alter Capcom-Tradition wur- 
de nicht nur an der Kämpfer- 
zahl, sondern auch wieder an der 
Spielbalance geschraubt. Will hei- 
Ben: Übermächtige Figuren wur- 
den dezent entschärft und etwas 
zu schwachbrüstige Fighter leicht 
aufgepáppelt. Gelegenheitsspie- 
ler nehmen die kleine Änderungen 
vermutlich kaum wahr, Profiprüg- 
ler hingegen müssen sich gehörig 
darauf einstellen, ihre bewährten 
Combos umstellen und neue 
Kampfstrategien entwickeln. 

Die restlichen Arcade-Neue- 
rungen betreffen hauptsäch- 
lich den Replay-Modus. So gibt 
es in der Kanal-Auswahl nun ei- 
nen Elite-Kanal mit den Matches 
der weltbesten Spieler, die mehr 
als 3.000 Spielerpunkte (PP) auf 
ihrem Konto haben. Außerdem 
könnt ihr bis zu fünf ausgewählten 
Spielern „folgen“. Deren hochge- 
ladene Replays werden dann au- 
tomatisch unter „Meine Liste“ 
gespeichert. Zudem dürft ihr un- 
ter „Mein Kanal +“ bis zu acht 
Freunde einladen und mit diesen 
zusammen eure gespeicherten 
Kämpfe begutachten. OPL 


1) Leichte Abwandlungen der Kämpfer Ken 
und Ryu mit ähnlichen Moves 


Meinung 
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„SSF 4istundbleibtein | 
Mehrspieler-Kracher." 
Toni Opl Redakteur 


Knapp 28 Euro für die bis dato beste und 
umfangreichste Street Fighter 4-Version — das 
ist doch mal eine Ansage. Neue Kámpfer und 
eine verbesserte Spielbalance haben noch 
keinem Beat 'em Up geschadet. Und wer Super 
Street Fighter 4 bereits im Regal stehen hat, holt 
Sich das Update einfach als günstigeren DLC 

im PlayStation Store. Bei aller Freude über die 
Neuauflage muss ich aber auch Kritik loswerden: 
Zum einen hátte Capcom ruhig ein paar neue 
Stages dazupacken kónnen, zum anderen halten 
mit Evil-Ryu und Oni zwei weitere Shotos! Einzug 
in die Kämpferriege. Und von denen gibt es 

mit Akuma, Gouken etc. nun wahrlich genug. 


Super Street Fighter 4 
аша Edition 


Termin: 24. Juni 2011 

d Hersteller: Capcom 

d Entwickler: Capcom 

= USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
і Preis: ca. 28 Euro 


NUMEENEEMEMNMEM S 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Liebevoll designte Hintergründe, schicke 3D- 
Charaktermodelle, tolle Animationen und Effekte 


SOUND ийиш 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch, japanisch 


Wie gehabt: Die Hintergrundmusik geht einem mit 
der Zeit auf den Keks, der Rest ist gelungen. 


BEDIENUNG gggggdgdgggt 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.210 MByte (erforderlich 


Mit Controller gut spielbar. Ambitionierte Spieler 
greifen natürlich auf einen Arcade-Stick zurück. 


EINZELSPIELER HU NNNM 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: Autosave 


Der Arcade-Modus motiviert zum Durchspielen 
mit jedem Kämpfer. Danach wird's allerdings öde. 


MEHRSPIELER iii d 10 
Spieler online: 2-16 Spieler offline: 2-4 
Der Mehrspieler-Modus ist ganz klar das Herz- 


Stück des Spiels. Sehr gute Online-Performance 
mit zahlreichen Modi und Replay-Funktionen. 


PRO & CONTRA 


GRAFIK 


СЭЭ Vier neue Charaktere gesellen sich zum Kader 


6+) Brillante Spielbalance weiter verfeinert 


Ә 
o 


Zahlreiche neue Replay-Funktionen 
Version kompatibel mit SSF 4 
Es gibt keine neuen Stages. 


Zwei der neuen Figuren sind Ryu-Klone. 


Wertung & Fazit 


Die Arcade Edition ist 
die beste und umfang- 
reichste SSF 4-Version. 
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mmer wieder, 
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Auf der Abschussliste: ЕН] E'lara nutzt hauptsächlich Pfeil und B 


und erledigt Monster oft schon, bevor diese überhaupt afleuch herankommen. = 


ACTION | Eine zierliche Elfe, ein 
grobschlächtiger Krieger, dazu eine 
interessante Fantasy-Geschichte 
und -Welt mit coolen Gegnern und 
einem charismatischen Bösewicht, 
anspruchsvolle Rätsel und Kämpfe, 
die Team-Arbeit erfordern — dasthe- 
oretische Grundrezept von Hunted: 
Die Schmiede der Finsternis hört 
sich nicht kompliziert, aber span- 
nend an. Entwickler Inxile Enter- 
tainment hat jedoch zu wenige gute 
Zutaten verwendet, als dass dieser 
Koop-Happen zu einem Gaumen- 
schmaus geworden wäre. Es bleibt 
ein Imbiss für zwischendurch. 
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Eintönige Schnetzelei 

Caddoc, den muskelbepackten 
Haudegen, plagen zu Beginn von 
Hunted Visionen. Diese werden 
später natürlich wahr, außerdem 
taucht eine mysteriöse, bleiche 
Dame namens Serpahim auf, die 
Caddoc mitsamt seiner Mitstreite- 
rin E’lara in einen Kampf um die 
Menschheit zieht. Allerdings ist die 
Story derart an den Haaren her- 
beigezogen, dass sie alleine kein 
Grund wäre, die beiden Abenteu- 
rer 10 bis 15 Stunden lang durch 
die linearen Levels des Action- 
Spiels zu scheuchen. Für Motiva- 
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hrend Caddoc im Nahkampf seinen Gégnerumhaut 
erledigt E'lara im Hintergrund Feinde mit Explosivpfeilerai 1 


Zu — 


tion sorgen vielmehr die kurzwei- 
ligen und actionreichen Kámpfe, 
die den Spielverlauf beherrschen. 
Caddoc ist auf Nahkampf spezia- 
lisiert, nutzt aber auch Armbrust 
und Zauber. Elfe E'lara ist als Bo- 
genschützin effektiv, kann aber 
auch im Nahkampf und mit Magie 
máchtig austeilen. Die beiden Cha- 
raktere unterscheiden sich für un- 
seren Geschmack zu wenig. 

Davon abgesehen machen die 
Scharmützel mit den  Monster- 
horden aber meist Spaß. Auch 
wenn im Grunde nur vier Gegner- 
typen in verschiedenen Abwand- 


Hunted: Ое Schmiede der Finsternis 


Ein Koop-Modus rettet jedes Spiel? Hier stimmt das nicht ganz. 


lungen in der Spielwelt existieren, 
gibt es gut zu tun. Jedoch merkt 
man früh, dass die etwas gestreckt 
wirkende Kampagne von Hunted 
nach einem simplen, immer glei- 
chen Prinzip abläuft: Ihr findet euch 
in einem Areal wieder, wo Dutzende 
Monster auf euch einstürmen. So- 
bald alle Biester erledigt sind, óff- 
net sich eine Tür oder ihr müsst ein 
simples Rátsel lósen, dann geht es 
weiter. Die Denksportaufgaben ver- 
langen nur in extrem seltenen Fäl- 
len Teamarbeit, zum Beispiel wenn 
ihr eine Wippe ausbalancieren 
müsst. Solche Koop-Aufgaben hát- 


nana narrari 
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Alle Bilder: play? 


Magic Moments: Caddoc und E’lara beherrschen beide dieselben 
k Zauber: Diese machen ordentlich Schaden, wenn sie ausgebaut sind 


te Entwickler Inxile ruhig häufiger 
in den Spielverlauf einbauen kön- 
nen. Abwechslung gibt es ab und 
zu in Passagen, in denen ihr zum 
Beispiel mit einem Katapult auf an- 
stürmende Biester feuert. Daneben 
gibt es wenige Bossgegner oder be- 
stimmte Widersacher, die eine spe- 
zielle Taktik erfordern. 


Wirklich ein Kinderspiel 

Ein weiteres Manko: Hunted ist auf 
dem mittleren Schwierigkeitsgrad 
viel zu leicht. Im Verlauf des Aben- 
teuers sammelt ihr Kristalle in der 
Spielwelt, die ihr benötigt, um die 
Fähigkeiten und Zaubertricks eurer 
Schützlinge auszubauen. Jedoch 
habt ihr die Talentbäume der bei- 
den Helden viel zu rasch bis zum 
Maximum ausgebaut. Dann beißen 
selbst große Monster lächerlich 


www.playdrei.de 


Zu gleich: Obwohl Krieger Caddoc der Nahkämpfer ist, hat er auch eine Arm- 
brust bei sich — die.Charaktere hätten wir uns unterschiedlicher gewünscht. 


schnell ins Gras. Gerade wer den 
Koop-Modus mit einem Freund 
ausprobieren möchte, sollte hier 
vorsichtig sein. Denn sobald ihr 
gemeinsam die Hunted-Welt un- 
sicher macht, hat euer Koop-Cha- 
rakter die gleichen Fähigkeiten wie 
euer Held aus dem Einzelspieler- 
part. Wenn ihr Hunted also bereits 
durchgespielt habt, zerhaut es 
schlichtweg das Balancing, da ihr 
Widersacher der ersten Kapitel des 
Spiels mit einem Wimpernschlag 
aus den Socken haut. 


Hört sich doch gut an 

Noch weniger Lorbeeren ver- 
dient sich die Technik. Während 
die beiden Hauptcharaktere noch 
recht detailliert daherkommen, 
stürmen auf Dauer nur anschei- 
nend geklonte Monster auf euch 


zu. Die Texturen in den Levels se- 
hen größtenteils verwaschen und 
detailarm aus. Zudem gleicht sich 
die Architektur zu stark. Einzig 
und allein die Zauber- und Kam- 
pfeffekte stechen neben den Hel- 
den aus dem Grafikbrei hervor. 
Auch fallen häufig KI-Fehler auf, 
in deren Folge sowohl die Gegner 
als auch euer Mitstreiter in den 
Levels hängen bleiben. Allerdings 
verdient Hunted nicht nur Schel- 
te: Die gute deutsche Sprachaus- 
gabe ist nämlich überaus spaßig, 
wenn auch nicht annähernd lip- 
pensynchron. So macht es Laune, 
Caddoc und E'lara bei ihren Sti- 
cheleien zuzuhóren. Doch trotz 
des Lobes: So mancher Spruch 
wirkt aufgesetzt. Aber darüber 
lásst sich bei all den anderen Pro- 
blemen locker hinwegsehen. WEB 


Meinung A, 


„Grundsolide Actionkost, 
der es leider an Pep fehlt.“ 
Sebastian Weber Redakteur 


Schade! Die Grundidee von Hunted hätte Potenzial 
dafür gehabt, dass Inxile einen Hit abliefert. Am 
Ende kam aber nur ein mäßiges Action-Spiel 
heraus, das als Einzelspielerabenteuer solide 
funktioniert. Doch für ein Koop-Spiel, das man über 
das Internet mit Freunden bestreitet, taugt es nur 
bedingt. Es fehlt an teambasierten Aufgaben und 
an durchdachtem Balancing. Stattdessen merkt 
man im Online-Spiel keinen Unterschied zur Einzel- 
spieler-Kampagne, denn die kleinen Aufgaben, die 
es zu lósen gibt, bestreitet auch der KI-Kamerad 
gut. Lediglich die Kämpfe fallen taktischer aus, 
doch aufgrund des niedrigen Schwierigkeitsgrades 
bräuchte man gar keinen Partner, mit dem man 
sich absprechen kann. Hunted ist nett, aber 
handwerklich fehlt es an vielen Ecken. 


E Termin: З. Juni 2011 
Hersteller: Bethesda 


GRAFIK 


COCCO gaai] 


720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Detaillierte Charaktere und hübsche Zauber- 
effekte, sonst aber eher durchschnittlich 


SOUND uuuuuuHMEMF з 
$їегео м] Dolby Digital 5.1|v/ Dolby Digital 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute deutsche Synchro, jedoch nicht lippensyn- 
chron, belanglose und kaum auffällige Musik 


BEDIENUNG ` HEUHHHNHNNF" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
InstallationsgróBe: nicht erforderlich 


Sperrige, aber funktionelle, genreübliche Steue- 
rung, die recht gut von der Hand geht 


EINZELSPIELER Hu HMM Tr 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Auf Dauer zu eintöniges und zu wenig forderndes 
Monster-Gekloppe mit öder Story 


MEHRSPIELER ggggagnggr r7 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 
Undurchdachter Koop-Modus und ein Horde- 


Modus mit Karteneditor, der sinnloserweise vom 
Einzelspielererfolg abhángig ist 


PRO & CONTRA 


С Einfacher Spieleinstieg 


CH Nette Helden mit guter Sprachausgabe 
CH Actionreiche, motivierende Kämpfe 

@ Helden gleichen sich zu sehr 

Kr Öde Story und immer gleicher Spielablauf 


93 Zu wenig auf Koop-Gameplay ausgelegt 


Wertung & Fazit 


Solides Hack&Slay- 
Spiel, das seinen Koop- 
Ansatz halbgar verfolgt 


71 
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Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem Playstation-Store 


Battle: | os Angeles 


Grauenvolle Umsetzung zu einem mittelpráchtigen Sci-Fi-Streifen 


EGO-SHOOTER | Basierend auf 
dem gleichnamigen Kinofilm 
schlüpft ihr in Battle: Los Angeles 
in die Kampfstiefel eines US-Sol- 
daten, der sich mit seinem Trupp 
durch die von Aliens besetzte Me- 


tropole schlágt. Unterwegs helft ihr 
Kameraden aus der Patsche, rettet 
Zivilisten und streckt haufenwei- 
se Außerirdische nieder. Eigentlich 
bóte das Szenario genügend Stoff 
für einen actiongeladenen Vollpreis- 


Alien-Moorhührz AB und zu klemmt ihr euch hinter ein. 
stationäres MG. Das sieht spaßiger aus, als es letztlich ist. 


Shooter, doch selbst als Download- 
Titel versagt Battle: Los Angeles auf 
ganzer Linie. Der Story-Mode ist 
ohne Wegdrücken der Zwischen- 
sequenzen in knapp einer Stunde 
durchgespielt, Multiplayer gibt es 
nicht. Kurioserweise schaffen es die 
Entwickler, dass einem die lácher- 
lich kurze Kampagne sogar noch 
gestreckt vorkommt. Ihr hetzt von 
Schauplatz zu Schauplatz, ballert 
mit nur drei Waffen immer gleiche 
Gegner über den Haufen und holt 
ferngelenkte Drohnen vom Himmel. 
Abwechslung? Fehlanzeige. Zwi- 
schendurch wird man von unfrei- 
willig komischen Comic-Zwischen- 
sequenzen und teils lachhaft ins 
Deutsche übersetzten Untertiteln 
gequält (,... dann haben sie uns ge- 


nagelt“). Die weiteren Minuspunkte 
im Schnelldurchlauf: hólzerne Ani- 
mationen, verwaschene, detailarme 
Optik mit starkem Tearing, dünner 
Sound, extrem mageres Treffer- 
Feedback. OPL 


nfos 


7,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Eintónige, viel zu kurze, 
technisch schwache 
Alien-SchieBbude auf 
Handyspiel-Niveau. 


Under Siege 


Das Potential schmilzt dahin zwischen Frust und Langeweile. 
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STRATEGIE | Statt einen Titel ein- 
fach als absurd schwer abzutun, un- 
terscheiden echte Zocker zwischen 
fordernd (Stichwort: Hart aber fair) 
und frustrierend. Under Siege ist 
letzteres. Eigentlich sorgt es für 
Motivation, wenn überlebende Ein- 
heiten in die náchste Mission mit- 
wandern und im Level aufsteigen. In 
diesem Fall jedoch lassen sich abge- 
schlossene Missionen nicht wieder- 
holen, Nebenmissionen gibt es kei- 
ne. So verbauen einem kleine Fehler 
zu Beginn der Kampagne spáter das 
Weiterkommen. Dazu kommt ein 
ödes Missionsdesign, das oft auf Lö- 
sungsfindung der Marke Versuch-&- 
Irrtum hinausläuft. Allerdings steckt 
unter dem aufgestauten Frust nicht 
etwa eine Strategie-Bestie, sondern 


ein simples Taktik-Spielchen, des- 
sen Ausgang oft von den Launen der 
verbuggten KI abhängt. Bitter, da 
die Entwickler den Schwachpunkt 
der meisten Stragietitel, námlich die 
Pad-Steuerung, gut lósen. CPS 


Infos 


SPIELER 


Н аад MByte 
TERMIN, NES 
PREIS €14,99 

Wertung & Fazit 


Frustrierendes, 
eintöniges Strate- 
giespiel mit guter 
Pad-Steuerung. 


www.playdrei.de 


Dirt ^ 


play? test 


Wie in der letzten Ausgabe versprochen, hier unser Online-Nachtest 


RENNSPIEL | Der Mehrspieler- 
Modus von Dirt 3 wurde im Ver- 
gleich zum Vorgánger ordentlich 
aufgebohrt. Das gilt nicht nur für 
den Umfang, sondern auch die 
Funktionalitát. Zunáchst einmal 
sind alle sechs Grunddisziplinen 
der Dirt-Tour (Rally, Rallycross, 
Trailblazer, Landrush, Head2Head 
und Gymkhana) auch online spiel- 
bar. Zusátzlich dürft ihr euch in 


vier spaBigen Party-Modi austo- 
ben, in denen ihr beispielsweise 
Jagd auf Flaggen macht (Transpor- 
ter) oder vor ,infizierten" Mitspie- 
lern flüchten müsst (Outbreak). 
Sogar an einen Hardcore-Modus 
hat Codemasters gedacht, bei 
dem keine Fahrhilfen erlaubt sind 
und nur die Cockpit-Perspektive 
zur Verfügung steht. Prima gelóst: 
Bei den Etappen-Rennen seht ihr 


` Gon 


eine Crashs: Auf den engen, kurvigen Rally-Etappen werden die 
gegnerischen Wagen nur als transparente Geister dargestellt. 


die anderen Spieler in der Stan- 
dard-Einstellung nur als Geister, 
die ihr nicht rammen könnt. Je nä- 
her euch ein Gegner kommt, desto 
transparenter wird dieser darge- 
stellt, um die Sicht auf die Strecke 
nicht zu behindern. 

Neben fest vorgegebenen 
Ranglistenspielen kónnt ihr in so- 
genannten Jam-Sessions auch 
Einzelrennen und Rennserien 
komplett nach eigenen Regeln 
starten. Aufholfunktion, zeitver- 
setzter Start, erzwungenes Schalt- 
getriebe — die Einstellmöglich- 
keiten sind vielfältig. In der Lobby 
gibt es neben dem Spielernamen 
sogar eine punktförmige Anzeige, 
deren Farbe (Grün, Gelb oder Rot) 
Aufschluss über die Fahrweise des 
jeweiligen Spielers gibt. Je nach 
Bewertung verdient ihr am Ende 
des Rennens Bonuspunkte oder 
bekommt bei allzu harter Gangart 
auch mal welche abgezogen. Zwar 


ist das Erfahrungspunktesystem 
vom Solo-Modus losgelöst, für er- 
füllte Bonusziele sowie jeden Le- 
vel-Aufstieg gibt's aber auch wie- 
der ein paar RUF-Punkte aufs 


Einzelspielerkonto. OPL 
nfos 
HERSTELLER -tss Codemasters 


ca. 55 Euro 


MEHRSPIELER Mild 9 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2 


Lokaler Splitscreen-Modus und Online-Rennen 
in zehn Varianten. Solider Netzcode, durch- 
dachte Funktionen, viele Einstellmöglichkeiten. 


Wertung & Fazit 


g g Auch im Mehrspieler- 


Modus ist Dirt 3 
extrem spaßig und 
motivierend. 


Dungeon Siege 3 


Ausgerechnet in der Online-Paradedisziplin schwächelt Squares Monstermetzler. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Das Pop- 
corn stand bereit, die Kaltgetränke 
waren wohltemperiert, alles war 
bereit für einen gepflegten Abend 
des Koop-Metzelspaßes mit Dun- 
geon Siege 3. Na schön, Popcorn 
hatten wir keines, aber ihr wisst, 
worauf wir mit diesem Sinnbild hin- 
aus wollen. Gefreut haben wir uns 
trotzdem, endlich unseren eige- 
nen Bildschirm-Ausschnitt zu ha- 
ben und nicht wie im lokalen Koop 


auf zu kleinem Raum manövrieren 
zu müssen. Doch dann schlug die 
bittere Realität zu! Denn auch der 
Online-Koop ist von diesem Leiden 
befallen und alle Spieler müssen 
sich gleichzeitig im selben Bild- 
ausschnitt befinden. Bei bis zu vier 
Teilnehmern bedeutet das ein At- 
mungs- und Bewegungsfeld, das 
gefühlt die Größe eines Bierde- 
ckels umfasst. Was ist denn da pas- 
siert, Obsidian? Da kann man nicht 


Friedhofswärter: Mit zwei Mitspielern zeigen wir den 
Untoten auf dem Friedhof wo der Hammer hängt. 


mehr von Leichtsinn sprechen, das 
ist heutzutage einfach nur albern 
und nachlässig! 

Als wäre das nicht genug, kann 
lediglich der Host den erreichten 
Spielfortschritt speichern. Alle an- 
deren Teilnehmer dürfen ihren Hel- 
den zwar selbst ausrüsten und die 
Fähigkeiten ausbauen, aber das 
hilft so gesehen nur dem Host. Denn 
verlässt man eine Partie, kann man 
seinen gespielten Charakter nicht 
lokal auf der eigenen PlayStation 
abspeichern. Völlig unverständlich! 
Was ist denn bitte so schwer da- 
ran, jedem Spieler die Möglichkeit 
zu gewähren, eine Kopie des Spiel- 
standes anzulegen, um bei Bedarf 
alleine an der entsprechenden Stel- 
le weiterzuspielen? 

Findet ihr euch mit diesen 
Mankos ab, steht euch aller- 
dings wunderbar spaßige Koop- 
Action ins Haus. Da ihr jederzeit fix 
in Spiele einsteigen könnt, unab- 


hängig davon, wie weit sie fortge- 
schritten sind, ist der Online-Koop 
von Dungeon Siege 3 vor allem für 
schnelle Partien zwischendurch 
eine super Sache. Einfach rein und 


Monster verhauen! VIK 
nfos 
HERSTELLER Square Enix 
ENTWICKLER Obsidian Entertainment 
ee en 
aa rn 
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MEHRSPIELER Mild" 8 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2 


Sowohl offline als auch online müssen sich 
Spieler mit einem zu kleinen Bildausschnitt he- 
rumárgern, was den flotten Metzel-Spaß trübt. 


Wertung & Fazit 

Der an sich sehr spa- 

Bige Online-Koop wird 
durch Designschnitzer 
unnótig ausgebremst. 
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Hier findet ihr ae Т eure s PS3- Favoriten, sortiert nach Genres sowie die besten 
PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Nach unten hat sich viel getan (kein Wunder, bei 


unser Lieblingskriegsgott Kratos. 


sechs Neuzugängen), aber oben thront weiter 


Hersteller: Sony | Wertung:: 93 


Auch Drake hält wacker seine Spitzenposition. Da 
müssen wir wohl wirklich auf das dritte Uncharted 
warten. Oder auf Batman? 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung:: 86 


R Wir waren einfach mal so frei und haben L.A. 
Noire in die Adventures verfrachtet. Gute Nach- 
richt: Am Post-it-Umfang unten ándert das nix. 


i | Grand Theft Auto: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Portal 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


Red Dead Redemption 


Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | Wertung: 90 


Lost: Das Spiel 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 


Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 


Assassin's Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 


Dead Space 2 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Darksiders: Wrath of War 
Hersteller: THQ | Wertung: 86 


Resident Evil 5 
Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Castlevania: Lords of Shadow 
{ | Hersteller: Konami | Wertung: 86 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


Vanquish 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Ninja Gaiden Sigma 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 83 


mr hatten hier noch jede Menge 


Platz, elso haben wir “Пе Top 11 gë: 
macht. Lohnt srch [a euch ber Actron 
LittleBigPlanet 2 


FO. Hersteller: Sony | Wertung:: 91 
© e 


Der Sackboy bleibt auch nach dem Relaunch der 
Ы Jump&Run-Kónig. Daran ändern wohl auch Sonic 
und Rayman nichts, wenn sie dann da sind. 


BEAT EM UP 
Super Street Fighter 4 Arcade Edition 


Hersteller: Capcom | Wertung:: 91 


ax Ob normale Version, Super-Variante oder jetzt 


Arcade Edition: Street Fighter 4 bleibt der 
absolute Genre-Künig. 


3 
4 
5 
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Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 53 


Köngures körper mir 

hüpfen, 

беп Boden berührt, 
ER 


-SHOOT 


wenn ihr Sckwanz 


Killzone 3 


Le vr Hersteller: Sony | Wertung:: 93 


Wir unterteilen nun nicht mehr in Single- und 
Multiplayer, aber Killzone 3 bleibt sowieso auf der 
= Spitzenposition. Hier ändert sich also nicht viel. 


Blazblue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Hersteller: Sega | Wertung: 85 


3 Soulcalibur 4 Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Ubisoft/Namco Bandai | Wertung: 90 Hersteller: Activision | Wertung: 91 
4 Tekken 6 Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 
Virtua Fighter 5 Bioshock 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock 


Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung:: 92 
Die virtuellen Rocker thronen immer noch über 


^ den virtuellen DJs. Neu dabei: virtuelle Sánger und 


virtuelle Quiz-Kandidaten. Ganz schön virtuell! 


IEL 


Dirt 3 


Hersteller: Codemasters | Wertung:: 88 


Dreckig bleibt es auf Platz 1, denn unser Neuling 
der letzten Ausgabe, Dirt 3, beherrscht weiterhin 
ve das Rennspiel-Genre. 


Hersteller: Sony | Wertung: 88 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 


DJ Hero 2 


Hersteller: Activision | Wertung: 90 


Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


3 The Sly Trilogy 3 [zd | Guitar Hero 5 3 Need for Speed: Hot Pursuit 
Hersteller: Sony | Wertung: 82 а Hersteller: Activision | Wertung: 88 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 85 
4 de Blob 2 4 SingStar Vol. 2 4 Gran Turismo 5 
Hersteller: THQ | Wertung: 82 otmen | Hersteller: Sony | Wertung: 76 Hersteller: Sony | Wertung: 85 
5 Toy Story 3 5 31 | Buzz! Quiz World 5 EU r12010 
CG | Hersteller: Disney Interactive | Wertung: 76 i. Hersteller: Sony | Wertung: 76 PAS | Hersteller: Codemasters | Wertung: 85 


IEL 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung:: 91 
Ein Fallout-Nachfolger ist noch nicht in Sicht, ergo 


SPIEL 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung:: 90 
Egal ob FIFA oder PES: Fußball regiert nicht nur 


Sid Meier's Civilization: Revolution 


Hersteller: 2K Games | Wertung:: 85 
Civilization dreht an der Spitze weiter seine 


bleibt es langweilig auf Platz 1. An Oblivion nagt . AFN Deutschland, sondern auch den Sportspiel-Sektor. Runden. Versteht ihr? Runden-Strategie. Und 
jedoch langsam der Zahn der Zeit ... LESEN Da gucken Boxer und Tennis-Asse in die Röhre. Runden drehen. Baahahahaha! 
Mass Effect 2 Pro Evolution Soccer 2010 Ruse 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Ip Hersteller: Konami | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
Row | Demon's Souls 3 LI i Fight Night Champion Valkyria Chronicles 
z Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Sega | Wertung: 85 
4 -*- | Final Fantasy XIII 4 Top Spin 4 Disgaea 3: Absence of Justice 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 87 ` ЧЧ Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 
5 эше The Elder Scrolls 4: Oblivion 5 NBA 2K11 Tom Clancy's Endwar 
H | Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 87 «2, | Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-10 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


Tactics Ogre: Let us cling together 
Hersteller: Square Enix | Genre: Strategie | Wertung: 86 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


Resistance: Retribution 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 86 


Monster Hunter Freedom Unite 
Hersteller: Capcom | Genre: Rollenspiel | Wertung: 86 


Crisis Core: Final Fantasy VII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Action | Wertung: 86 


10 Patapon 
Hersteller: Sony | Genre: Strategie | Wertung: 82 


PSN-Top-10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Wertung: 85 


Outland 

Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 
Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 
Marvel Pinball 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 84 


Pixeljunk Shooter 1 + 2 
Genre: Action | Wertung: 83 


Special-Charts 


An dieser Stelle stellt euch jeden Monat ein Re- 
dakteur spezielle Titel seiner Wahl vor, um Spiele- 
perlen abseits der Toptitel in Erinnerung zu rufen. 


Diesen Monat prásentiert euch Sascha Lohmüller die besten PlayStation-Move-Spiele. 


„Ja, mir ist durchaus bewusst, dass sich die ersten beiden Titel auch in unseren Topspielen wiederfinden. Das 
ändert aber nichts daran, dass sie die neue Move-Technologie optimal unterstützen. Aber auch die anderen 
Spiele wie das Party-Vergnügen Sports Champions oder das tolle, aber untergegangene Kleinod Tumble 
setzen die Move-Steuerung wirklich toll um. Und schließlich ist Bewegungssteuerung іп! Fragt mal Toni . . ." 


Ruse 


Hersteller: Ubisoft | Genre: Strategie 
- „ОЕ E A. P E 


eR М A 


Im Vorfeld hátte sicher niemand gedacht, dass sich eine Bewegungssteuerung dermaBen gut für ein Strategiespiel um- 


auswühlen — / 


x 
Auswählen 


setzen lässt. Doch Ruse strafte seine Kritiker Lügen. Mit Move die Einheiten über den virtuellen Kriegstisch zu schubsen, 
ist einfach ein (beinahe perfekt funktionierender) Heidenspaß! 


Killzone 3 
Hersteller: Sony | Genre: Ego-Shooter 


E ` ` = 
Auch bei Sonys Shooter-Referenz Killzone 3 funktioniert 
die hauseigene Move-Steuerung wirklich prächtig. Nur 
die Sharpshooter-Gun können wir nicht empfehlen. 


3 


Se А 
Wenn ein Spiel als Move-Starttitel fungiert, muss es ja gut an 
die Steuerung angepasst sein. Und das ist es auch: Vor allem 
Tischtennis spielt sich fast schon beängstigend realistisch. 


Tumble 
Hersteller: Sony | Genre: Geschicklichkeit 


Tumble in kurz: Ihr stapelt bunte Klötze oder klebt sie zu- 
sammen. Dank intuitiver Move-Steuerung und toller Physik 
ergibt sich daraus ein enorm kurzweiliges Vergnügen. 


Virtua Tennis 4 
Hersteller: Sega | Genre: Sportspiel 


Rein qualitativ hatte der große Konkurrent Тор Spin 4 bei 


uns knapp die Nase vorn. Zockt ihr mit Move, ist jedoch 
Segas Rasenflitzerei die deutlich bessere Alternative. 


6 Socom: Special Forces 
Hersteller: Sony | Genre: Action 


> SE DE ? 
Das neue Socom hat zwar so seine Schwächen (von 

denen einige mittlerweile herausgepatcht wurden), die 

Move-Steuerung záhlt jedoch zu den Stárken. 


Tiger Woods PGA Tour 12: The Masters 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
MEM 


4 ater 


Und noch ein Sportspiel in unseren Move-Charts! Die Be- 
wegungssteuerung passt nun mal perfekt zur körperlichen 
Ertüchtigung — EAs Golf-Serie macht da keine Ausnahme. 


i nlavurnrai rnc 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir hier Technik-Gadgets, 
neues Konsolenzubehór, Filme und Musik vor. 


Playstation 3D Display 


MONITOR | Auf der E3-Pressekonferenz stell- Hersteller Sony 
te Sony fest, dass 3D billiger werden muss. Eine | Plattform PS3 
Lósung bot der Konzern direkt an. Sonys 3D | Preis Noch nicht bekannt 
Display bietet zwar nur 24 Zoll Diagonale, ist 
also eher ein aufgebohrter PC-Monitor, besticht aber durch seine tolle Verarbeitung und 
einen günstigen Preis. Dank LED-Beleuchtung ist das Teil schön flach und zwei HDMI- 
Eingánge und ein Komponentenanschluss machen das Display recht flexibel. Das Play- 
Station 3D Display erscheint im Herbst für 500 Dollar in den USA, zusammen mit einer 
Brille, einem HDMI-Kabel und Resistance 3. Infos zum Europa-Release liegen uns noch 
nicht vor. Die Shutterbrille ist übrigens mit diversen Geráten kompatibel und hat mit 70 
Dollar einen sehr fairen Preis. Das Highlight ist jedoch der Zweispie- 
lermodus. Zwei Zocker mit je einer auf 2D eingestellten Brille kón- 
nen auf einer Konsole ein Spiel zocken, bei dem jeder Spieler nur 
seinen Bildschirm sieht. Im Vollbild! Beide Bilder liegen übereinander 
und werden über die Brille gefiltert. Das ist die Evolution des Splitscreen- 


Modus! Wir probierten es aus und sind wirklich begeistert. Es funktioniert! SST 


Wireless Stereo Headset 


HEADSET | Sony veróffentlicht im September 2011 das offizielle PS3-Gaming-Headset in den USA. 
Anders als die bisherigen Bluetooth-Headsets übertrágt das Wireless Stereo Headset Chat-Sound und 
Spielton. Ein integrierter 7.1-Decoder sorgt hierbei für virtuellen Surround-Sound. Der Mikrofonarm 
ist nicht abnehmbar, verschwindet bei Nichtgebrauch aber in der linken Ohrmuschel. Cooles Detail: 
Der Ladestand des Akkus, die aktivierte Mikro-Stummschaltung und die eingestellte Balance zwischen 
Spiel- und Chat-Sound werden über die XMB direkt auf dem Bildschirm dargestellt. Ebenfalls löblich ist, 
dass das Headset wáhrend des Ladevorgangs des integrierten Akkus weiterverwendet werden kann. 
Etwas skeptisch macht uns allerdings ein Hinweis in der offiziellen Pressemitteilung, demzufolge Sur- 
round-Sound nicht beim Abspielen von Blu-ray-Filmen zur Verfügung steht. Bei den Modellen von Astro 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Sony 
PS3 
Noch nicht bekannt 


Gaming, Tritton und Co. ist dies kein Problem. Zudem benötigt 
das Sony-Headset wohl einen Empfangs-Dongle, der dauerhaft 
einen der USB-Ports an der PS3 belegt. Ob und wann das Head- 
set in Deutschland erscheint, steht noch nicht fest. OPL 


FPS Pro Wireless 


CONTROLLER | Mad Catz bewarb auf der E3 einen neuen PS3-Controller, der 
speziell auf die Bedürfnisse von Ego-Shooter-Spielern zugeschnitten sein soll. 
Das FPS Pro Wireless Gamepad ist eine Weiterentwicklung des PrecisionAIM- 
Modells, das bereits mit Modern Warfare 2- und Black Ops-Branding erháltlich 
ist. Größte Neuerung: Die beiden programmierbaren Combat-Buttons auf der 
Unterseite des Controllers wurden etwas vergrößert. Den Zusatztasten lässt sich 
per Schalter die Funktion einer der herkómmlichen Tasten (X, Quadrat, Kreis, 
Dreieck, L3, R3) zuweisen. Weitere Features: beleuchtete Analogsticks (um- 
schaltbar zwischen Blau, Violett und 


Rot), integrierter Akku, 2,4-GHz-Funk- | Hersteller Mad Catz 
technik mit Empfangs-Dongle und gum- | Plattform PS3 ` 
mierte Griffflächen. opi | Preis Noch nicht bekannt 
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Die Aufriahme-Software ist leicht zu bedienen 
erlaubt aber leider kaum Feineinstellungen. 


AUFNAHME-HARDWARE | Mit dieser PC- 
Hardware kónnt ihr eure PS3-Spielszenen als 
Video auf dem Rechner aufnehmen und auch 
viele weitere HD-Signale in 720p oder gar 
1080i mitschneiden. Die PCI-Express-Karte 
wird intern im Rechner verbaut und findet über 
eine recht üppige Kabelpeitsche Anschluss 


an eure Konso- 
le und euer Fern- 
sehgerát. Im Fal- 
le der PS3 wird 
das Signal via Kom- 
ponente  abgegriffen. 
HDMI erkennt das Teil 
nur, wenn das Signal keinen 
HDCP-Kopierschutz enthält (Di- 
gitalkameras, Xbox 360). Der Ton 
wird analog in Stereo oder digital in 
5.1 aufgenommen. Anschluss und Be- 
dienung der Software (auch mit der beigelegten 
Fernbedienung) gestalten sich recht einfach. 
Ihr braucht lediglich einen flotten Dualcore-PC 
und genug Festplattenplatz. Pro Minute fallen 
bei 720p-Videos etwa 60 Megabyte an Daten 
an. Die Qualität der Videos ist gut, das Bild fällt 
leider etwas dunkel aus. Wer die Videos nach- 


barbeitet oder mit 
Codecs herum- 
spielt, kommt sicher zu bes- 

seren Ergebnissen. Negativ ist, 

dass das durchgeschleifte Bild am 
TV zu Doppelkonturen neigt. Daher 
ist diese Grabbing-Karte als dauer- 
hafte Lösung zum Zocken und gele- 
gentlichen Aufnehmen ungeeignet. 
Wer aber unbedingt Spielszenen in 
Videos bannen will, erhält hiermit 


eine ordentliche Lösung. SST 
Hersteller Hauppauge 
Plattform Windows 7, Vista, XP 
Preis ca. 150 Euro 


E 


Neu! Praktisch! Zum Ausschneiden und Sammeln (für eure Enkel)! 


SCIENCE-FICTION | Fast 30 Jah- 
re hat es gedauert, bis der junge, 
im Filmbusiness weitgehend un- 
erfahrene Regisseur Joseph Ko- 
sinski die Bürde auf sich nahm, 
das Sequel zu einem absoluten 
Kultfilm der Achtzigerjahre an- 
zugehen. Mit 7ron: Legacy wird 
die Cyberphilosophie des Strei- 
fens aus dem Jahr 1982, der da- 
mals an den Kinokassen floppte, 
konsequent fortgesetzt. Kosin- 
Ski orientierte sich stilistisch am 
Vorgängerfilm, flocht inhaltliche 
und optische Querverweise zum 


Blu-ray des Monats 


Tron | egacy 


ersten Tron ein, verpflichtete mit 
Jeff Bridges und Bruce Boxleit- 
ner die Tron-Galionsfiguren und 
erschuf dennoch etwas vóllig 
Neues. Wie schon Tron spielt der 
Film zunáchst in der realen Welt, 
entführt Protagonisten und Zu- 
schauer dann aber in einen fan- 
tastischen Cyberspace. Das coole 
Design und die atemberaubende 
Action laufen im Heimkino zur 
Hóchstform auf. TR 


CD des Monats 


Jasta 


METAL | Jamie Jasta, der Sän- 
ger von Hatebreed und Kingdom 
of Sorrow, legt mit Jasta sein ers- 
tes Soloalbum vor. Die Scheibe 
umfasst 12 Songs, die Jasta zwi- 
schen 2008 und 2010 geschrie- 
ben hat und die mal dezent, 
mal massiv aus den gewohnten 
Klangkonzepten seiner beiden 
Hauptbands ausbrechen. Dem- 
entsprechend gibt es auf Jasta 
zwar viel derbes Hardcore-Ge- 
knüppel à la Hatebreed, aber 
auch mal Clean-Gesang, melo- 
dische Gitarrenläufe und generell 


etwas mehr Abwechslung. Letz- 
tere ist gewiss auch auf die vielen 
Gastauftritte anderer Musiker zu- 
rückzuführen. Mit dabei sind un- 
ter anderem Tim Lambesis (As I 
Lay Dying), Pro-Skater Mike Val- 
lely (Revolution Mother), Philip 
Labonte (All That Remains), Ran- 
dy Blythe und Mark Morton von 
Lamb Of God sowie Gitarren-Gott 
Zakk Wylde. Jasta erscheint am 
22. Juli 2011. OPL 
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Karosserieschaden; Wenn ihr eure Karre schrottet, wird das in 
Fluten gezeigt. Hier kann das Spiel glänzen. 
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Stimmungsvoll: Das Cruisen durch die hübsche Spielwelt im Freie- 
Faht-Modusjst eine-der besten Arten, Driver 3 zu spielen. 
m 
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,Meine Erinnerung ist frisch 
und keine gute: Dieses Spiel 5 
kann so unglaublich frusten!“ 


Sebastian Stange 


m 


Driver 3 war für mich eine krasse Erfahrung, 

denn ich habe das Spiel für den Flashback zum 
ersten Mal gespielt. Und aus heutiger Sicht sind 
viele Elemente einfach hoffnungslos veraltet. 

Die Zu-Fuß-Steuerung sowie das Zielsystem sind 
regelrecht beleidigend mies und die bock- 
schweren, lahm inszenierten Missionen verspielen 
extrem viel Spaßpotenzial. Aber eines muss ich 
dem dritten Driver hoch anrechnen: Für ein 2004 
erschienenes Spiel sind Fahrphysik und Wagen- 
details wirklich gelungen. Die Karren fühlen sich 
gut an, sie klingen gut und sie gehen spektakulär 
zu Bruch. Hier hat sich der Entwickler Reflections 
wirklich Mühe gegeben. Schade nur, dass es 

dem Drumherum nicht gelingt, diese Stárken 
auszuspielen. Was bleibt, ist ein für mich recht 
mittelmäßiger Titel, der aber aufgrund seiner Män- 
gel irgendwie auch wirklich spannend ist. 


HERSTELLER Atari 


ENTWICKLER Reflections Interactive 
Wurde 2006 nach Krach mit Atari an Ubisoft 
verkauft. Arbeitet an Driver: San Francisco. 
ALTERNATIVE 

Ahnlich weich gefederte Karren, teils ähnliche 
Missionen. Nur ist GTA IVnoch viel mehr Spiel! In 
TERMIN 25. Juni 2004 


GTAIV 


Dieses Spiel könnte ein 
Klassiker sein, hätte 
man es vor Release 
auch fertiggestellt. 


e 
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TEN 


der E3-Erlebnisse, an die sich Sebastian 
noch lange erinnern wird. 


Das letzte Abendmahl 


Am letzten Abend trafen wir uns mit Christian (der macht PR für Ac- 
tivision) zum Abendessen. Wir wollten leichte Kost. Da aber der von 
Google empfohlene Thai-Laden so gemütlich wie eine Bahnhofswarte- 
halle wirkte, gingen wir einfach zu Hamburger Mary's nebenan. Der Burger- 
Schuppen wirkte von außen ur-amerikanisch. Es stellte sich aber raus, dass 
er vor allem ziemlich tuffig war. Inklusive Diskokugel im Klo (es lief laut Dan- 
cing Queen von ABBA!) und Rechnung im Damenschuh. Es war fabelhaft! 


Die lieben Kollegen 


Auch wenn Sebastian ein geborener Reporter-Einzelkámpfer, ein Messe- 
Veteran und klar das beste Pferd im Computec-E3-Gespann ist, so wäre 
die Messe ohne seine lieben Kollegen nur halb so schón gewesen. Daher an die- 
ser Stelle ein Dankeschön an 
Wolfgang „Wolfi“ Fischer, Jür- 
gen ,Jürgi^ Krauß und Robert 
„Cranky“ Horn. Ihr wart spitze! 


Am Sonntag vor der Messe, während sich die lieben Kolle- 
gen im Six-Flags-Park vergnügten, war Sebastian auf Ein- 


Die PSP ist nicht gerade unsere 
Lieblings-Hardware, daher be- 
gegnete Sebastian der PSV 
zunächst mit Skepsis. Doch 
sobald er das Teil in der 
Hand hielt, setzte der Hype 
ein. Die tolle Verarbeitung, 
das fantastische Display, 
die beiden echten Analog- 
sticks sowie die famose Gra- 
fik überzeugten ihn. Fehlt nur 
noch ein starkes Start-Lineup! 


Pf VITA 


ladung von Eidos bei einem speziellen Vorschau-Event zu 


Hitman: Absolution. Der fand auf der hübschen Insel Ca- 
talina südlich von L.A. statt. Und das Tolle daran: Zur Insel 
ging es per Helikopter! Das war ein tolles Erlebnis, auch 
wenn Heli-Fliegen erstaunlich wenige G-Kráfte erzeugt. 
Es hat fast was von Fahrstuhlfahren. 


Journey | 


Das dritte PSN-Spiel von 
ThatGameCompany (Flow, 
Flower) ist schwer zu beschreiben 
und wirft auch beim Spielen immer 
noch viele Fragen auf. Man láuft in 
der Demo durch eine Wüste, sucht 
Stofffetzen und löst simple Rätsel. 
Klingt seltsam, ist aber herrlich stim- 
mungsvoll und sehr entspannend. 
Aus „Schnell mal die E3-Demo anzo- 
cken!“ wurde dann recht bald „Das А 
spiele ich jetzt durch!“. So was muss " 
ein Spiel erst mal schaffen! 
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Ө THQs Messe-Konzept 


Am Stand von THQ gab es mit Abstand die meisten Messebabes und oben- 
drein waren die Mádels allesamt sehr üppig ausgestattet. Doch das war nur 
der Anfang! THQ spendierte zusätzlich direkt vor dem Messegelände Gratis-Park- 
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Kóstlichkeiten von In & Out 


Die Fast-Food-Kette In & Out Burgers genießt einen legendären Ruf. Jede 
Bestellung wird frisch zubereitet, auch das Fleisch kommt direkt vom Er- 
zeuger und nicht aus der Tiefkühltruhe. Toll auch, dass es ein — alles andere als 


geheimes — „Secret Menu“ gibt. Be- 
stellt man die Pommes , Animal Sty- 
le", bekommt man sie mit Cheddar 
und Speckwürfeln überbacken und 
mit jeder Menge Soße. Ein schwarzer 
Tag für die Herzkranzgefäße! 


plátze inklusive jeder Menge Babes, die 

den Autos eine heiße Wäsche verpassten. * 
So muss Marketing aussehen! Es passt ` d 
obendrein perfekt zum prolligen Open- d 
World-Actionspiel Saints Row: The Third! 


Das beste Beef Jerky der Welt 


Wer Los Angeles besucht, muss im Farmers Market (Ecke Third und Fairfax) vorbeischauen. Die 
Metzger da haben dieses unglaubliche Beef Jerky (Trockenrindfleisch). Kein Vergleich zu dem Zeug, 
das es hier in Plastik abgepackt zu kaufen gibt. Ein wahrer Mánner-Kaugummi! 


т 


10] Mit Wii U spielen dürfen 
Nintendos neue Konsole —— T- 

Wii U war auf der E3 spiel- \ 
bar und Sebastian hatte einen 
extralangen VIP-Termin mit dem 
Teil. Ein großer Spaß! Auch wenn 
es keine echten Spiele, sondern nur 
Konzept-Demos mit Minimalgrafik 
oder eben selbstlaufende Tech-De- 
mos mit Edel-Optik gab: Der neue 
Controller bewies dabei sehr viel 
Spaß-Potenzial. Hoffen wir, dass es 
bei den ersten echten Spielen auch 
wirklich genutzt wird! 
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Die vier ?? 7? 
г 4 und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Der Relaunch der play? steht kurz bevor. 

Aber warum müssen Magazine eigent- 
lich durch eine Generalüberholung geschickt 
werden, wenn ihr bisheriges Design dem Gros 
der Leser gefállt und die Gefahr grof ist, gerade 
diese Gruppen durch ein neues Layout zu ver- 
graulen? 


H Relaunch-Revolution 


OLD SALMON IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Schon irgendwie witzig, dass es auch 
mal jemanden gibt, der keinen Bock auf einen Relaunch 
hat. Sonst erhalte ich námlich immer Zuschriften von Le- 
sern, die mir mit wilden Dingen drohen, wenn der Relaunch 
NICHT bald kommt. Und wie du sicher bemerkt hast, ist es 
nun soweit: Unser Heft sieht ab dieser Ausgabe anders, 
schöner und schicker aus. Von einer „Generalüberholung“ 
kann aber keine Rede sein. Vielmehr war es unser erklártes 
Ziel, die play? besser und lesenwerter zu machen — ohne 
dabei aber unsere bisherigen, bei den Lesern beliebten 
Stárken aufzugeben. play? bleibt play3 bleibt play3, daran 
ändert auch unser neuer, moderner Look nichts. Zudem 
finde ich, dass der Relaunch dem Heft außerordentlich 
guttut. Wir haben beispielweise keine einzige der beste- 
henden Rubrik entfernt und dennoch wirkt das Heft nun 
viel frischer und zeitgemäßer. Außerdem ist das Wertungs- 
system nun viel práziser und damit auch nachvollzieh- 
barer für den Leser. Prinzipiell ist es aber sicher so, dass 
ein Magazin-Relaunch immer auch ein Wagnis darstellt. 
Denn es gibt nichts, was die Menschen in Deutschland 
mehr fürchten als Veränderung. Aber wie heißt es doch so 
schón: Wer nicht wagt, der nicht gewinnt — und wir von der 
play3-Redaktion sind nun einmal ein echt mutiger Haufen. 
Und wenn sich dann doch einige der optischen und inhalt- 
lichen Neuerungen als total unbeliebt herausstellen, dann 
werden wir noch ein bisschen nachkorrigieren. Denn am 
Ende des Tages machen wir das Heft ja nicht für uns, son- 
dern nur für euch. SchlieBlich soll es sich weiterhin lohnen, 
am Kiosk Geld für unser Magazin auszugeben. 


Eine neue DVD, bitte! 


Okay, ihr macht nun endlich einen 
Heft-Relaunch. Aber was ist eigentlich 
mit der DVD, wann wird die denn end- 
lich schicker und besser? 

DIVERSE LESER PER MAIL 


Thorstens Antwort: Gute Frage, wenn ich das nur 
wüsste ... Spaß beiseite: Wir werden den Daten- 
tráger mit Sicherheit in naher Zukunft aufmóbeln. 
Allerdings hatte die Renovierung des Hefts aktuell 
Prioritát. Man glaubt auch gar nicht, wie viel Auf- 
wand und Arbeit hinter einem neuen DVD-Menü 
stecken: Vom Design über die Benutzerführung 
bis hin zur Programmierung dauert das eine ge- 
fühlte Ewigkeit. Und wenn wir das machen, dann 
machen wir es auch gleich richtig. Halbe Sachen 
helfen nämlich niemandem. Also schickt mir ruhig 
eure Wünsche und Ideen in Sachen DVD-Relaunch. 
Was wollt ihr gerne haben? Welche Neuerungen 
stellt ihr euch vor? Immer her damit! 


2 In 80 Spielen um die Welt 

иш | Wie genau läuft das mit der Fi- 
nanzierung der ganzen Reisen, die ihr 
macht? Ich kann mir vorstellen, dass die 
ganzen Besuche bei Publishern echt ins 
Geld gehen ... 


Thorstens Antwort: Diese Frage hat unser flei- 
Biger Sebastian zwar bereits im Forum kurz be- 
antwortet, ich denke aber, sie dürfte auch alle 
anderen Leser interessieren. Eigentlich ist es ganz 
simpel: Hersteller rufen bei mir an und laden uns 
zu einem Event ein. Wir entscheiden dann, ob wir 
grundsätzlich teilnehmen wollen oder nicht. Die 
Kostenfrage ist in 90 Prozent aller Fálle bereits im 
Voraus geklärt: Denn die meisten Publisher zahlen 
den kompletten Event — also Anreise, Hotel und 
Verpflegung. Es gibt aber auch einige GROSSE 
Hersteller, die zwar einladen, aber nicht zahlen. In 
diesem Fall schauen wir uns an, ob es sich lohnt, 
die Reisekosten aus eigener Tasche zu bezahlen. 


Für ein unwichtiges Spiel würden wir beispiel- 
weise niemals einen Redakteur fünf Tage in die 
USA schicken und dann noch 3.000 Euro dafür 
bezahlen. Zum Schluss noch eines: Auch wenn die 
Hersteller unsere tollen Reisen bezahlen, hat das 
nichts mit Bestechung zu tun! Wenn ein Spiel doof 
ist, dann schreiben wir das auch — egal wie schön 
der zugehórige Event war, basta! 


Geheimer Quatsch 
Was war die abstruseste Idee, die 
beim play3-Redesign nicht umgesetzt 
werden konnte? 
FALCONER75 IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Oje, ob man das wirklich 
erzáhlen sollte ... Tatsáchlich war es so, dass 
wir nahezu alle geplanten Dinge auch umgesetzt 
haben. Und trotz unserer eher humorigen Art gab 
es relativ wenige Sachen, die man als Quatsch 
bezeichnen würde. Wobei: Wir hatten da mal so 
ein Baukasten-System angedacht und wollten alle 
Tests einfach aus unseren Schwestermagazinen 
herüberkopieren.;-) AuBerdem hatte ich den Jungs 
mal vorgeschlagen, dass wir das Wertungssystem 
auf Mon 1 bis 23" umstellen. Toni hatte hingegen 
die tolle Idee, jede Ausgabe 20 Seiten über Astro- 
Headsets zu machen. Und dann war noch diese 
brillante Sache, die der Herr Stange „erfunden“ 
hat: eine 16-seitige Beilage zum Thema „Kill it, 
then grill it! Fleischeslust für Barbecue-Freunde". 
Und weil Uwe als Neuling natürlich auch was bei- 
tragen wollte, kamen solche grandiosen Sprüche 
wie „Isch mach dann so ein Special über GTI-Fah- 
rer mit halbnackten Mádels und dicken Motoren". 
Da fállt mir gerade ein, dass es noch etwas gab: 
Wir wollten das Heft auf 200 Seiten erweitern, 
ohne Anzeigen und mit total teurem Papier. Das 
haben wir dann aber einstimmig abgelehnt, weil 
wir bemerkt haben, dass wir ja dann alle viel mehr 
arbeiten müssten. Nein, im Ernst: Quatsch wurde 
in den Besprechungen erst gar nicht diskutiert, 
weil wir schon vorher alle ziemlich genau wussten, 
wo wir mit dem Heft hinwollen. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechlerecomputec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier ???? e Dr.-Mack-Str. 83 • 90762 Fürth 
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| Qua tett 


Vier Redakteure äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der 
Welt der Videospiele. Dieses Mal geht es um 
unsere persönlichen Eindrücke zur E3. 


MUZE Sascha Lohmüller D 


gezogenen Reihenfolge! 
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Modell 


Leistung in PS (play?-Stárke) 


Feiere 


1. Sascha Lohmüller 3. Sebastian Stange 


2. Viktor Eippert 4. Toni Opl 
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Extras 


1. Sascha Lohmüller 


2. Viktor Eippert 


Wë Viktor „iPad“ Eippert KZ | 


Volontär 
Alleszocker 


Apple-Produkt-Spitzname | 


3. Sebastian Stange 


4. Toni Opl 


SASCHA LOHMÜLLER 

Es gibt ein Thema, das diesen Mo- 
nat die Schlagzeilen bestimmte: 
Hugh Hefners Hochzeit ist ge- 
platzt. Interessiert uns aber nicht 
die Bohne, weswegen wir hier 
über die E3 reden wollen. Privat 
besitze ich die beiden wichtigsten 
Konsolen, die PlayStation 3 und 
die Xbox 360 (ja, die Knuddel- 
Fuchtel-Süßisüß-Konsole Wii zäh- 
le ich absichtlich nicht zu den 
wichtigen Konsolen). Dement- 
sprechend interessierten mich 
nur die Sony- sowie die Microsoft- 
Pressekonferenz. Und was soll ich 
sagen? Einen höheren Sieg als den 
von Sony gab es, glaube ich, in 
der langen Geschichte der Siege 
noch nie. Was sich die Entwickler 
bei Microsoft mit dem stunden- 
langen Kinect-Gefuchtel gedacht 
haben, wissen sie wahrscheinlich 
nicht einmal selbst. Dabei hatte 
auch Sony keine großen Über- 
raschungen zu bieten, denn ich 
hatte fest mit einem neuen God of 
War gerechnet. Mein Highlight der 
Messe fand allerdings auf einem 
schnöden PC statt: Star Wars: The 
Old Republic wird GROSS! 


www.playdrei.de 


VIKTOR EIPPERT 

Was habe ich mich auf die E3 ge- 
freut! Der ideale Zeitpunkt für 
Publisher, neue Marken publik zu 
machen oder endlich frische Infos 
zu den wichtigsten Titeln rauszu- 
feuern. Ich muss gestehen, ich war 
hinterher dezent enttäuscht. Klar, 
es wurden viele fette Titel gezeigt: 
endlich erste handfeste Infos zu FF 
XIII-2, die Ankündigung von Far Cry 
3 und nicht zuletzt das grandio- 

se Tomb Raider, auf das ich mich 
freue wie ein Schnitzel auf Speed. 
Dennoch erwarte ich von der welt- 
größten Spielemesse einfach mehr. 
Wo waren denn die PS3-exklusi- 
ven Neuankündigungen, die einem 
die Kinnlade gen Erdmittelpunkt 
klappen lassen? Dust 514 kónnte 
richtig gut werden, aber ein Sys- 
temseller sieht eindeutig anders 
aus. Schmerzlich vermisst habe ich 
zudem Final Fantasy XIII Versus! 
Square sollte endlich die Katze 
beziehungsweise den Releaseter- 
min aus dem Sack lassen! Mein 
Geheimtipp der Messe: Overstrike. 
Sicherlich kein Überknaller, aber 
ein charmanter Koop-Spaß mit viel 
Humor. Genau meine Kragenweite! 


MIA Sebastian Stange DDR 


Von 0 auf 100 Zeichen in 
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SEBASTIAN STANGE 

Ich stimme Viktor voll und ganz 
zu. Es war zwar eine tolle Mes- 
se, mir fehlten aber die Über- 
raschungen. Vielleicht liegt's 
daran, dass man in diesen ver- 
netzten Zeiten einfach nix mehr 
wirklich geheim halten kann? 
Und ein geheimer E3-Titel ist für 
Publisher ein Planungsalbtraum. 
Wenn die Spiele vorher festste- 
hen, lassen sich viel besser Ter- 
mine machen. Ich verstehe das 
also ein Stück weit, sehne mir 
aber dennoch die guten, alten 
Zeiten zurück, in denen wir auf 
der E3 noch massenhaft Neues 
sahen. Sonys Auftritt empfand 
ich als solide, jedoch nicht über- 
ragend. Die beste Pressekonfe- 
renz hielt in meinen Augen Nin- 
tendo ab, einfach weil sie Herz 
und Charme hatte und die neue 
Konsole Wii U dann doch viel Po- 
tenzial hat. Verlierer dieser E3 ist 
für mich — wie schon im letzten 
Jahr — Microsoft. Live-Kinect- 
Prásentationen sind nach wie vor 
Fremdschámen pur. Und die we- 
nigen 360-Exklusivtitel interes- 
sieren mich nicht wirklich. 


ell beglaubigten Lostrommel 
der die 1 zieht, entscheidet 


Redakteur 


. Sascha Lohmüller 3. Sebastian Stange 


. Viktor Eippert 4. Toni Ор! 


TONI OPL 

Nintendo? Hm ... ich weiß der- 
zeit echt noch nicht, was ich 
von der Wii U halten soll. Auf 
der einen Seite gefällt mir das 
Controller-Konzept, weil es sich 
innovativ einsetzen lässt — spe- 
ziell bei lokalen Multiplayer-Ses- 
sions. Auf der anderen Seite will 
ich nicht stundenlang mit einem 
Tablett in den Händen vor der 
Glotze sitzen. Außerdem bleibt 
abzuwarten, ob die Konsole tat- 
sächlich leistungsfähiger ist als 
PS3 und Xbox 360. Und selbst 
dann wird mir Nintendo eh wie- 
der den gleichen aufgewärmten 
Fraß vorsetzen, den es seit zwei 
Jahrzehnten stets neu aufkocht. 
Über den ganzen Kinect-Kram 
von Microsoft breiten wir mal 
besser den Mantel des Schwei- 
gens, denn das Ding wird NIE 
was für Core-Gamer hergeben. 
Allerdings hat Sony die Move- 
Steuerung auf der E3 auch nicht 
wirklich nach vorne gebracht. 
Mit Ausnahme der PS Vita war 
die E3 2011 für mich eine der 
langweiligsten Shows der letzten 
Jahre. Ich will die PS4 ... jetzt! 
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finale play? 


Ihr móchtet euch zu En aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktiongplaydrei.de 


Computec Media 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


Eben NICHT, Teil 2 


Ich schreibe als Antwort auf den Leserbrief „Eben NICHT“ 
aus der letzten Ausgabe. Mein erster Leserbrief — das The- 
ma hat mich einfach dazu bewegt. Auch ich gehöre mit 
über 40 Lenzen zu der Generation, die mit Spielen aufge- 
wachsen ist und ihnen bis heute die Treue gehalten hat. 
Der Idealfall mit den vielfältigen Einstellmöglichkeiten wird 
leider viel zu selten von den Programmierern genutzt. Ich 
kann die Kritik von Herrn Schäfer voll und ganz nachvollzie- 
hen. Wir sind keine Schüler mehr und haben im Normalfall 
berufsbedingt viel weniger Zeit für Spiele als noch in jungen 
Jahren. In dieser knapp bemessenen Freizeit wollen wir uns 
von den Spielen unterhalten lassen und nicht dort auch 
noch „arbeiten“. Die Final Fantasy-Reihe ist dabei für mich 
bisher das beste Beispiel dafür, wie man es richtig macht 
und dem Spieler die Chance gibt abzuschalten. Am besten 
ist dies bei Teil 10 gelungen. Das Combat-System war ge- 
nial. Und die Verkaufszahlen bestätigen das auch ziemlich 
deutlich. Die Frage, welcher Spielertyp in der Überzahl ist, 
würde ich so beantworten: 


Schüler, Student = wenig Geld, viel Zeit 
Arbeitnehmer, Selbstständige = „viel“ Geld, wenig Zeit 


Sicherlich gibt es auch Ausnahmen, aber diese Konstel- 
lation würde ich als den Normalfall ansehen. Shift 2 war 
übrigens auch ein sehr gutes Beispiel von Herrn Schäfer. 
Ich hatte mir sogar extra für Shift 1 damals ein Lenkrad 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Liebe play3 Erst ein mal ein großes Miep an euch! 
MIEP! Ihr stellt eure Zeitung aus dem schmack- 
haftesten Papier der Welt her. (Miam) 2. die Artikel 
sind ganz passabel, nur könntet ihr so manches noch 
mehr ausgestalten: mehr detaaails mehr Bildeeer und 
meehr Dateeen. Ich würde es begrüßen wenn ihr diese 
Mieps euch zum Herzen nehmt. BAumsterne!!! Haps 
Haps Schling Rülps euer 

Littlefoot alias Baumsternmampfer 


play3: Hallo, Littlefoot! Das PS hättest du dir sparen 
können, denn natürlich haben wir nicht eine Sekunde 
daran gezweifelt, dass dein „Artikel“ ernst gemint war. 
Miau! Wir werden uns auch ganz viel Mühe geben, un- 
sere Artikel noch mehr auszugestalten. Miau, miau! 


.2011 | play? 


und einen Playseat gekauft. Weder GT 5 noch Shift 2 
konnten dieses Gefühl von Shift 1 vermitteln. Ich habe 
beide Spiele nur ein paar Stunden gespielt und verlor dann 
die Lust. Wenn ich nicht ab und zu noch eine Runde Shift 
1 drehen würde, wáren Lenkrad und Stuhl mittlerweile 
verstaubt. Ich wünsche mir einfach nur mehr Spiele für 
Erwachsene. Womit ich nicht Gewalt und Erotik meine, 
sondern Spielmechanik und Fun. Spiele sollen schlieBlich 
Spaß machen. 

CARSTEN JAUDZEMIS 


Trophäenjäger 

Sehr geehrte play3-Redaktion, ich besitze jede Ausgabe und 
jede DVD von eurem Magazin, ihr seid die Besten! Nun zum 
Thema, das ihr in der letzten Ausgabe angesprochen habt: 
die Trophäen. Ich selbst bin seit Dezember 2010 trophygeil. 
In den ersten zwei Jahren nach dem Einführen des Tro- 
phäensystems kümmerte ich mich nicht darum und dachte, 
die Platintrophäe wäre für normale Menschen eh unerreich- 


bar. Dann aber, zwei Jahre später, wuchs in mir das Verlan- 
gen, wenigstens eine Platin zu holen. Ich überlegte mir tat- 
sächlich, Hannah Montana dafür zu kaufen, fand dann aber 
heraus, dass Burnout Paradise eine einfache Platin hat. Ein 
paar Tage später hatte ich dann meinen Schatz, mein erstes 
Platin. In den ersten drei Monaten meines neuen Hobbys 
erspielte ich meine Platintrophäen Nummer 1 bis 8, weitere 
folgten. Es ist einfach ein tolles Gefühl, alles geschafft zu 
haben und dann mit dem legendären „Bling“ belohnt zu 
werden. Außerdem sieht und erlebt man so Dinge im Spiel, 
die man sonst schlichtweg ausgelassen hätte. Ich bin nicht 
so verrückt wie ein Hakoom (die duck360-Leute lasse ich 
mal außen vor, die sind nämlich Cheater), der schon über 
250 Platintrophäen hat, aber pro Monat schaffe ich immer- 
hin zwischen einer und drei Platintrophäen. Nach dem Errin- 
gen von Platin drucke ich mir die Trophäe aus und packe sie 
auf das Cover! Das Spiel kommt dann ins Regal und ich ma- 
che mich an mein nächstes Platin. Der Nachteil dieser tol- 
len Beschäftigung sind allerdings die Sammeltropháen. Wer 
wie ich für Uncharted 2 ganze 100 Schätze, für Assassin’s 


DER REDAKT IONS-PODCAST 


Verfrühte Heftabgabe wegen Fronleichnam, Extrastress wegen des play3- 
Redesigns und dennoch stürmen wir für 90 Minuten die Audiokabine, um 
einen E3-Podcast aufzunehmen. Passenderweise führten uns eure Leserfra- 
gen von einem auf der Megamesse gezeigten Titel zum nächsten, sodass 
Sebastian fleißig über seine Eindrücke plaudern konnte. Natürlich sprechen 
wir auch über Nintendos Wii U, debattieren über PS4 und Xbox 720, lästern 
über Microsoft Kinect und beleuchten verschiedene Kinoprojektionsverfah- 
ren. Hört rein unter playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder holt euch 
den Podcast im iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


Creed 2 ebenfalls 100 Federn oder für Tomb Raider Under- 
world unglaubliche 176 Schätze sammeln musste, weiß, wie 
langweilig und nervig so was ist. Allerdings wird mich das 
nicht davon abhalten, bald meine 1.000. Trophäe zu holen 
und danach weiterhin fleißig zu sammeln. Mein Rat an alle 
Zocker mit Internetanschluss: Holt euch wenigstens eine 
Platin, das gehört einfach zum PS3-Zockerleben dazu! Wer 
will, darf mich gerne als Freund im PSN hinzufügen. 
LEGENDAS (PSN-ID) 


„Willkommen zurück“-Problem 


Vorab möchte ich sagen, dass ich seit Jahren ein großer Fan 
eurer Zeitung bin und monatlich auf das Erscheinungsdatum 
hinfiebere. Internet hin oder her, eure DVD ist es definitiv 
wert, eure Zeitung wieder mal zu kaufen. Weiter so! Nun aber 
zu meinem Problem: Seit das PSN wieder online ist, steht seit 
einigen Tagen auch das „Willkommen zurück“-Programm 
zum Download bereit. Aufgrund der anfänglich enormen 
Serverprobleme habe ich nur die kostenfreie 30-Tage-Plus- 
Mitgliedschaft in Anspruch genommen. Als ich auch die 
kostenlosen Spiele downloaden wollte, stand, nachdem ich 
im Store auf „Willkommen zurück“ geklickt hatte, nur noch 
die Option „Playstation Plus“ zur Verfügung. Nach einigen 
Minuten und der Hilfe des alten Freundes Google hab ich 
aber selbst die Lösung gefunden: Geht im Menü der PS3 auf 
[Kontoverwaltung], dann auf [Transaktionsverwaltung] und 
wählt danach [Service-Liste] aus. Dort seht ihr dann die ko- 
stenlosen Spiele und könnt zwei davon herunterladen. 
MARKUS H. 


play3: Hallo Markus, besten Dank für diesen Hinweis. 
Auch bei einigen Kollegen in der Redaktion ist dieses 
Phänomen aufgetreten. Wer seine Gratisspiele noch 
nicht herunterladen konnte, sollte jetzt keine Probleme 
mehr damit haben. 


Ist der Duke zu cool? 


Am Pfingstwochenende war es leider so weit: Meine Play- 
Station, Modell CECHCxx 60 GB (danke für das Bonusheft 
„4 Jahre PlayStation 3“, da hab ich die Info gefunden), 
hat nach vier Jahren den Geist aufgegeben. Immer nach 
unterschiedlichen Zeitspannen friert das Bild ein und der 
Ton läuft weiter. Ich dachte erst, der Duke sei zu cool für 
meine PS3, aber auch bei anderen Spielen, Blu-rays und im 
Menü tritt der Fehler auf. Ein Reset auf Werkseinstellung 


Werdet play?-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 


brachte nichts. Allerdings scheint bis auf das Bild alles im 
Hintergrund weiterzulaufen, da der Ton ja noch normal wie- 
dergegeben wird und auch bei dem Reset und dem Erstel- 
len einer Sicherungskopie der Festplatte jeweils das Bild 
einfror, aber der Reset und die Sicherungskopie komplett 
durchgeführt wurden (habe die Konsole einfach mal ange- 
lassen). Jetzt kommt ihr ins Spiel! Könnt ihr mir sagen, wo 
der Fehler liegt? Kann ich die PS3 selbst reparieren? Bevor 
ich für eine Reparatur beim Fachservice 150 Euro hinlegen 
muss, würde ich mir eher eine neue PS3 zulegen. 

HENRIK BRACHT 


plays: Wieder einmal ist es schwer, eine Ferndiagnose 
zu erstellen. Es scheint aber so, als ob die Grafikeinheit 
deiner PS3 einen Treffer hat. Wir sind bei etwas Recher- 
che im Internet auf ein paar ähnliche Fälle gestoßen, aber 
eine Lósung konnten wir nicht finden. Hast du die Konsole 
zur Sicherheit mal an einem anderen Fernseher auspro- 
biert? Hast du bei Auftreten des Fehlers das HDMI-Kabel 
aus- und wieder eingesteckt? Falls das Problem bestehen 
bleibt, hilft wohl nur eine Reparatur bzw. der Kauf einer 
neuen Konsole. 


DER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 

mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabeizusein. 
Neuabonnenten können den Newsletter direkt beim 
Abschluss des Abos buchen; bestehende Abonnenten 
schreiben einfach an redaktion@playdrei.de (mit 
vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man u. a. 
auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 
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Dave im ССО A dme" 


Der Blog des Monats zum Thema ... 
... Sommerloch 


Der Sommer ist da und treibt uns vor 
die Tür. In Scharen verlassen wir die 
eigenen vier Wánde und besetzen 

| die umliegenden Wasserlöcher. Die 
Menschen grillen, als ob es den ganzen 
Winter über kein Gramm Fleisch zu 
essen gegeben hátte, und andere ver- 


urstdertyp lassen gar das Land für zwei Wochen 
Auslandsstress. Ja, es ist die schönste 
Zeit des Jahres ... oder zumindest die aktivste. Eine Tat- 


sache, an der selbst EHEC nix ändern kann. Warum? EHEC 
befállt Sprossen und Gurken ... also Dinge, die keine Sau 
auf'n Grill schmeißt! Wäre ja auch gelacht, wenn der Erre- 
ger auf wirtschaftlich relevante Lebensmittel übergreifen 
würde. Bei Gemüse ist der Aufschrei zwar groß und ein 
Quántchen Empórung angemessen ... doch dabei soll es 
auch bitte schön bleiben. Rumpsteak statt Salat! Das ist 
die Devise. Auf die Beilage kann man ja wohl verzichten. 
Ebenso wie auf Begleithefte bei Computerspielen oder ta- 
dellos funktionierende Microsoft-Software. Doch wáhrend 
EHEC wenigstens den Anstand besitzt, nur zweitrangige 
Lebensmittel zu befallen, und uns zeitgleich mit einer 
brillant konstruierten TV-Kampagne unterhált, sieht es 

für Zocker schlecht aus. Kaum steht die Sonne im Zenit, 
wiederholt die Industrie ihren alljáhrlichen Rückzieher. Das 
Ganze nennt sich auch in diesem Jahr „Sommerloch“ — 
und NEIN, bis auf wenige Ausnahmen (z. B. Warner mit 
FEAR 3) wird es kaum ein Unternehmen geben, das etwas 
dagegen unternimmt. 

Was bedeutet das nun für uns? Langeweile bis Sep- 
tember, denn frühestens dann werden wir mit so viel Neu- 
erscheinungen zugebombt, dass jedes noch so gut gefüllte 
Konto um seine inneren Werte bangen muss. Dass sich 
gute Spiele im Sommer nicht verkaufen, ist im Übrigen 
eine Annahme der Industrie. Ob diese Annahme mit em- 
pirischen Werten untermauert ist, kann ich nicht wirklich 
behaupten — und wer „Brink“t schon extra ein Spiel auf 
den Markt, um seine Flopqualitáten zu untermauern?! In 
der Regel niemand. Was auch völlig verständlich ist. Es 
wäre doch gelacht, wenn ein Millionenprojekt einzig aus 
Markforschungsgründen oder zur Beweisführung mitten 
ins „Sommerloch“ gestoßen wird und keiner Wind davon 
bekommt. Das Spiel würde ansatzlos im Raum-Zeit-Kon- 
tinuum verschwinden, um zwei Jahre spáter auf Kram- 
tischen im Groß- und Einzelhandel wieder aufzutauchen. 
Ein trauriges Schicksal . 

Wir planschen im Wasser und Firma X geht baden... 
paradox! Und das Schlimmste daran ist, dass die Jungs 
kein Handtuch dabeihaben. Nicht zum Abtrocknen, nicht 
zum Werfen und nicht zum Unterlegen. Erschreckend, 
dabei weiß man doch spätestens seit Per Anhalter durch 
die Galaxis, dass so ein Handtuch unabdingbar, ja sogar 
lebensnotwendig ist. Okay, ich schweife mal wieder аһ... 
Das mag dem einen oder anderen gefallen, aber mir wurde 
gesteckt, dass meine Einträge zu lang sind. Damit das 
nicht passiert, beschränke ich mich diesmal auf eine A4- 
Seite (Times New Roman 12) und komme zum Ende: 

Das Sommerloch nervt mich jedes Jahr aufs Neue. 
Die Vermutung, dass ein Großteil der potenziellen Kon- 
sumenten von Juni bis September am Strand liegt und 
die heimische Konsole verstauben lässt, ist eine Milch- 
mädchenrechnung. Gute Spiele verkaufen sich, meiner 
Meinung nach, unabhängig von der Jahreszeit! Schlechte 
Spiele verkaufen sich abhängig von der fehl- bzw. nicht 
vorhandenen Informiertheit der Endverbraucher. Mittel- 
mäßige Spiele verkaufen sich abhängig von der PR und 
der Konkurrenz. Also mit hoher Wahrscheinlichkeit nicht 
nur in der Zeit von September bis Mai. Also bitte, liebe 
Entwickler: Ihr habt jetzt ganze drei Monate zur Verfügung, 
um Games auf den Markt zu bringen, die vom schwarzen 
Winterloch absorbiert werden würden. Warum auf den 
ersten Schnee warten? Wir haben 30 Grad im Schatten. 
Grund genug, um die Körperfunktionen auf Sparflamme 
zu schalten und das Mittelmaß zum Maß aller Dinge zu ma- 
chen. Ein mittelmäßig gestopftes Sommerloch ist immer 


noch besser als gähnende Öde. 
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Ausblick - 


Die náchste Ausgabe ist ab dem 3. August 2011 im Zeitschriftenhandel erháltlich! 


ha 


Streng geheim! 


Wir enthüllen d 


tschlandexklusiv einen brandneuen Actiontitel! 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das ein oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Wë 


: 
‚Shootegwirklich! 


- - eg 


Wir haben Electri f 
ausführlich angespielt! 


Mini-Quiz des Monats 


Wie hieß der Held des 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite. 


ersten Deus Ex-Spiels, 
das 2002 für PS2 
erschienen ist? 


a) Alex Mercer 
b) JC Denton 
c) Adam Jensen 


ЕЗ 


Welcher Shooter von den 
Arkane Studios wurde vor 
zwei Jahren eingestellt? 


a) The Crossing 
b) The Shining 
с) The Blessing 


Welcher deutsche Torhüter 
Б klagte 2002 gegen FIFA- 
Hersteller Electronic Arts? 


a) Oliver Reck 
E b) Jens Lehmann 
> C) Oliver Kahn 
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